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Такие слова (а точнее - [сепБогесІ], [сепэогесі] и [сепзогесі]) 

были слышны в нашей редакции на протяжении всей последней недели. 

Нас жестоко обманули! И нас, и тебя, дорогой читатель. 

Лето - период затишья? Лето - пора отпусков? Не тут-то было! Посмотри на 
«Игры месяца»! Какое уж тут затишье?! А учитывая то, какие проекты на 
подходе, создается впечатление, что все разработчики только сейчас проснулись 
после зимней спячки и принялись выдавать на суд почтенной публики хит за 
хитом. 

Но ужас ситуации не в этом. Как и все журналы, летом мы, если ты еще не 
заметил, уменьшили количество страниц. Якобы интересных проектов мало, 
якобы писать не о чем... Мы сильно ошибались. Наш авторско-редакторский 
состав, пригретый первыми лучами летнего солнышка, выдал на-гора столько 
материалов, что за несколько дней до сдачи номера мы в ужасе рвали на себе 
волосы! 208 страниц? Да хоть все 300! Но... Реалии таковы, что мы, скрепя 
сердце и утерев скупую слезу, начали резать по живому. Именно поэтому тебе 
придется подождать еще месяц, чтобы увидеть нашу новую рубрику, 
посвященную хитам прошлых лет. Именно поэтому мы отказались от 
полюбившихся многим «Отсебятины» и минипостеров. Именно поэтому несколько 
интереснейших спецматериалов ты прочтешь лишь в августе. Собственно, 
с диском сложилась аналогичная ситуация. Нам не удалось выложить все 
эксклюзивные видеоматериалы, привезенные нашим спецкором с крупнейшей 
компьютерной выставки - ЕЗ; в заветную папочку «йѴй # 08» отправились 
несколько интересных интервью с разработчиками... 

Но... Все не так плохо. Нет худа без добра. Посмотрев на все это безобразие, мы 
приняли решение, которое не может тебя не порадовать. Уже с августа (то есть 
всего через месяц!) мы начинаем возвращаться к привычному для нас и тебя 
объему. В последний месяц лета под красочной обложкой с кулером ты 
обнаружишь 224 страницы самой актуальной информации о компьютерных играх, 
в сентябре правильный журнал потолстеет до 240 страниц, а дальше... В любом 
случае «РС ИГРЫ» всегда будут оставаться самым толстым, самым интересным и 
самым правильным журналом о компьютерных играх. Не сомневайся! 

За всех отдувался 
Дмитрий Голубничий 
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текст: Егор Просвирнин 



НА КОВЕР! I В ТЫЛУ ВРАГА 


Спасайте, спасайте рядового Райана! Говорите, 
говорите с ветром, не молчите! Тысячи, десятки 
тысяч разработчиков игр о Второй мировой войне, 
будто глупые лемминги, гонятся за так 
называемой «кинематографичностью», 
придумывая кунштюки один страшнее другого. 
Одни городят скрипт на скрипт, пишут гениальные 
сценарии и вымучивают диалоги невообразимой 
длины. Другие в это же время заняты созданием 
гаджетов на паровом ходу, которые бы позволили 
передать в игры Максимальную Реалистичность и 
Зверскую Аутентичность. Обе категории глупы в 
той же мере, что и пронафталиненные 
средневековые алхимики, пытавшиеся 
обнаружить философский камень, способный 
превращать в золото все любое. Признанные 

мэтры и неизвестные 
новички, старые и 
молодые, опытные и не 
очень - все они 
приносили свои жизни 
на алтари несбыточных 
мечтаний, занимаясь 
непонятно чем и беря за 
это «непонятно что» 
приличные деньги. 
Брось, оставь, остынь, 
перестань. Все твои 
сокровенные мечтания, 
выстраданные во тьме 
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влажных ночей, уже давно реализованы, отлиты в 
бронзу и выставлены на центральных площадях в 
городах и весях по всему земному шару. ЭТО 
сделала никому не известная украинская Везі ѴѴау 
біисііоз, превратив свой дебютный (я подчеркиваю - 
дебютный) проект в одно из главных 
стратегических событий года. Возьми любую 
(кроме, понятное дело, варгеймов) стратегию о 
Второй мировой войне и поставь рядом с ней 
«В тылу врага». Прищурься и внимательно 
посмотри. А потом с радостной бранью выкинь 
«претендента» в мусорное ведро. Разница между 
безымянной среднестатистической стратегической 
игрой о Второй мировой и «В тылу врага» точно 
такая же, как между настоящей и игрушечной 
машиной. Общие контуры вроде бы совпадают, но 
внутреннее содержание различается так, что 
сравнивать их даже не смешно. Симуляция 
городских боев - тут, попытки симуляции - там. 
Пресловутый «как в кино» СаІІ оГ ОиТу помнишь? 
«В тылу врага» предлагает зрелище того же 
уровня, но с одной поправкой - там скрипты, тут - 
живой острозубый вражеский ИИ и сметливые 
соратники. Ты можешь переиграть один и тот же 
бой десять раз - и ты получишь десять абсолютно 
разных боев. Это высший комплимент, который 
вообще способен заслужить кусок программного 
кода на планете Земля. Это - наше все. Это - 
главная украинская Игра-2004. Продается в 
магазине за углом без рецепта. Еп]оу. 
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настоящий, щемящий 

На этом рецензию можно было бы сво¬ 
рачивать, все песни спеты, все слова 
сказаны, но некоторые Фомы-неверу- 
ющие требуют подробностей и спра¬ 
шивают: «А почему? А зачем?» и «Что 
за проект?». «В тылу врага» - это так¬ 
тическая стратегия, в которой встре¬ 
тились, поцеловались и поженились 
все самые лучшие элементы Саппоп 
Росібег, «Операции Зііепі Зіогт», 
Соттапсіов и еще тысячи и одной 
игры. Видишь ли, перед тем как сесть 
делать свой первый проект, команда 
разработчиков в полном составе, 
включая уборщицу тетю Клаву и ноч¬ 
ного сторожа дядю Васю, села и нача¬ 
ла играть во все стратегии о Второй 
мировой войне, которые только смог¬ 
ла обнаружить. Они играли днями и 
ночами, они зачитывали до дыр ре¬ 
цензии и просматривали километры 
тематических форумов. Они впитыва¬ 
ли информацию терабайтами. А когда 
пришло время - собрались в круг и 
дали клятву: «Или мы делаем лучшую 


стратегию о ѴѴѴѴ2, или же совершаем 
коллективное сеппуку. Третьего не 
дано». И сделали, черти, сделали так, 
что даже сверхциничный и просто 
неприятно скептический я испытал 
давно забытое щемящее чувство Нас¬ 
тоящего Восторга. 


ПОЖЕЛТЕВШИЕ ФОТОГРАФИИ 
ВОЙНЫ 

Перво-наперво - графика. 51іск! ЗІІск! 
ЗІІск! Модели техники - первый класс, 
отдельное купе с обитыми кожей ва¬ 
рана сидениями. Все крутится, враща¬ 
ется и движется: башни танков пово¬ 
рачиваются с медлительно-солидной 
задержкой, броневички вращают ба¬ 
шенками слегка суетливо, гусеницы 
бронетехники принимают самое пра¬ 
вильное положение в мире. Если танк 
переезжает через траншею, то он 
действительно через нее переезжает, 
покачиваясь соответствующим обра¬ 
зом. При определенных обстоятель¬ 
ствах (дружеский бронебойный в кор¬ 
пус) он может даже сползти внутрь. 


Ты наверняка заметил, что я не сказал ни сло¬ 
ва о сюжете игры. Причина этого молчания 
проста - он базируется на известных истори¬ 
ческих событиях и в отрыве от них теряет вся¬ 
кую ценность. Ниже во врезках я приведу тебе 
исторические факты, на которых основаны иг¬ 
ровые кампании. Начнем с русской кампании, 
действие которой происходит в 1942 году на 
Украине. 
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Быдыж! Обрати внимание на 
отлетающую в голубые дали башню. 
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РУССКИЕ ИДУТ! 


“ В 1942 году на Украине 

^ шли очень тяжелые бои 

-д , между советскими и 

щУц/ : ^ немецкими войсками. 

" ®“ ^ В мае 1942 года под 

1 "Ф | д Харьковом был окру- 

1 -*- ^ г жен наш 23-ий броне¬ 

танковый корпус под командованием Ефима 
Пушкина. Противостояла ему немецкая 1-я тан¬ 
ковая армия Эвальда фон Клейста и, в частнос¬ 
ти, входившая в нее 16-я танковая дивизия ге¬ 
нерала Ганса-Валентина Хубе. По сюжету игры 
во время уничтожения нашего корпуса немцам 
удается захватить «Катюшу», и советское ко¬ 
мандование высылает специальный отряд 
спецназа, чтобы не допустить транспортировки 
этой машины в Германию. Отряд встречается с 
солдатами из остатков уничтоженного корпуса, 
и вместе они начинают свою деятельность в 
тылу врага. На самом деле немцы захватили 
первую «Катюшу» еще в августе 1941 года, а к 
маю 1942 захваты противником этого грозного 
оружия были обычным делом. 
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Анимация вообще выше всяких пох¬ 
вал - дав команду солдатам забраться 
внутрь танка, ты увидишь, как они ка¬ 
рабкаются на танк, а не исчезают в 
разреженном эфире. Из машины бой¬ 
цы выходят, открывая дверь и выле¬ 
зая наружу, а не телепортируются с 
помощью дешевого магического трю¬ 
ка. Если танк полон, то воины полезут 
на броню, подтягиваясь на руках и 
выполняя прочие акробатические 
трюки. Более того, я понес тяжелую 
ментальную травму, когда заметил, 
как спрыгнувший с брони немецкого 
танка солдат подал руку аккуратно 
слезающему с нее офицеру. В панике 
выпрыгивающий из горящего танка 
экипаж - отдельная песня. Рыдал от 
счастья, глядя, как поднятые по тре¬ 
воге фрицы выбегают из блиндажей, 


на ходу передергивая затворы. На ос¬ 
тавленных без присмотра вояк, кото¬ 
рые тут же начинают курить (а что бы 
ты сделал, милый друг, получив пере¬ 
дышку между двумя схватками на 
настоящей войне?), можно медитиро¬ 
вать часами. Картину «Всюду жизнь» 
дополняют слоняющиеся туда-сюда 
по сельской местности куры, гуси и 
прочие коровы. 

НАС ИЗВЛЕКУТ ИЗ-ПОД ОБЛОМКОВ... 

Противостоит этим пасторальным до- 
микам-в-деревне жестокое великоле¬ 
пие боя. Первую скрипку, второй 
контрабас и даже четвертый баян тут 
играет, поет и пляшет человек-ор¬ 
кестр Реальная Физика. Когда начи¬ 
нается очередная баталия, ты зажму¬ 
риваешься, пристегиваешься, кида- 
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На селе переполох - поднятые по тревоге 
фашисты бегут встречать гостей. 
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танковый гении 


Центральным героем не- ' 

мецкой кампании является 
«танковый гений» гаупт- 
штурмфюрер Михаэль * 

Витман - единственное 
реальное историческое 
лицо во всей игре. «С ию¬ 
ля 1943 по начало января 

1944 года он уничтожил - 

56 бронеединиц противника, включая танки 
Т-34 и тяжелые самоходные установки. Вось¬ 
мого и девятого января взвод Витмана остано¬ 
вил и пресек попытку прорыва советской тан¬ 
ковой бригады, уничтожив в этом бою более 
десяти бронеединиц противника. 13 января 
Витманом было уничтожено 19 танков Т-34 и 
три тяжелых самоходных установки. К этому 
моменту его личный счет уничтоженной техни¬ 
ки составляет 88 танков и САУ» - передавало 
германское радио 13 января 1944 года. 
Второго февраля 1944 года Витман получил 
«Дубовые Листья» к Рыцарскому Кресту из рук 
Гитлера в его бункере «РиИгегНаирЦиагІіег 
ѴУоИззсЬапге» (Восточная Пруссия). 


ешь под язык таблетку валидола и го¬ 
товишься исторгать очередную пор¬ 
цию охов и ахов восторга. Все, все в 
этом чертовом мире подчиняется за- 
* конам физики. Снаряд взорвался ря¬ 
дом с деревом? Листву сносит к едре- 
ной бабушке взрывной волной. Бро¬ 
небойный попал точнехонько под 
башню танка? Огромный кусок железа 
срывается с насиженного места и не¬ 
сется в неведомые дали, рискуя при¬ 
давить оказавшихся не в том месте и 
не в то время солдат. Из-за реальной 
физики десять взрывов одного и того 
же танка будут выглядеть абсолютно 
по-разному, приводя к разным после¬ 
дствиям. Поймавшие снаряд мотоцик¬ 
лы разлетаются на запчасти, которые, 
следуя по физически корректным тра¬ 
екториям, сеют смерть и ужас. Взры¬ 


вающаяся пушка переворачивается 
вверх дном, отдавая частям света 
свои горящие колеса... Смерти пехо¬ 
тинцев - кровавые и красочные - они 
спотыкаются и падают, они дергаются 
и замирают, они бегают в ужасе, объ¬ 
ятые пламенем. Первая на моей памя¬ 
ти стратегия, в которой познакомив¬ 
шиеся со снарядом граждане разлета¬ 
ются по округе кровавым бифштексом 
(разумеется, в полном соответствии с 
законами физики). Хочешь кусочек? С 
умудрившихся получить заряд в голо¬ 
ву слетает каска и катится, катится, 
катится... Хочешь - подбери и надень 
ее на одного из своих солдат - она за¬ 
щитит голову гораздо лучше танково¬ 
го шлема. Да, да, да - тут все макси¬ 
мально взаправду. Впрочем, такая ра¬ 
дость случается не так уж часто - ког- 


От взорвавшегося танка занялся лес. 
Слева бежит объятый огнем танкист. 


Бонус-миссия - жестокая 
танковая мясорубка. 
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да враг фруструируется осколочным 
снарядом прямой наводкой, от него 
мало что остается. Пули-дуры не ме¬ 
нее правдиво ведут себя в земной ат¬ 
мосфере - ваш покорный поперхнул¬ 
ся, когда от летевшей по своим делам 
танковой башни начали рикошетить 
пулеметные очереди. 


образом удалось - и в итоге получи¬ 
лась Феерия, а вовсе не предполагав¬ 
шийся крыжопольский самосад. Пара 
минут ожесточенного боя с применени¬ 
ем взрывчатых веществ - и вот уже 
можно объявлять тендер на восстанов¬ 
ление порушенных построек. Интерак¬ 
тивность мира потрясет все твое есте¬ 
ство вплоть до седалищного нерва - ты 
можешь заманить отряд нацистов на 
пшеничное поле, достать из инвентаря 
спички и поджечь посевы. Удачливые 
фрицы сбегут, лузеры - сгорят заживо. 
Я всегда, всегда мечтал о том, чтобы в 
игре можно было достать коробок спи¬ 
чек и запалить вражеский стог сена. В 
игре «В тылу врага» это рутинная ме¬ 
лочь, достойная внимания не более 
чем колышущееся на веревках свеже¬ 
выстиранное белье. О замечательной 


СОЖЖЕННЫЕ ХАТЫ ТИХО ДЫМЯТСЯ 

Разрушаемость окружения настолько 
полная, насколько это вообще возмож¬ 
но. В ласковых перегрызах танков 
между собой гибнут дома и целые 
кварталы, полностью отрицая своим 
изуродованным видом известные слова 
о том, что, дескать, физику «Опера¬ 
ции Зііепі Зіогт» повторить в реаль¬ 
ном времени в обозримом будущем не 
удастся. Удалось, самым бесстыдным 


А вот краткая сводка чистых фактов о самом 
выдающемся танкисте Второй мировой войны: 
Родился 22 апреля 1914 года в 

ѴодеІЫіаІ/ОЬегрІаІх. - і - 

Участие в боевых 
действиях: 

- Польша (1939) ™ 

-Балканы (1940/41) 

- Восточный фронт ш ^ ■ 

(1941-1944) 

- Нормандия (1944) _ ^ ш 

Награды: 

- Железный Крест 1-ой и 2-ой степеней 
(ЕК I и ЕК II) 

- Рыцарский Крест (РІіиегкгеиг) 

- Дубовые Листья к Рыцарскому Кресту 
(ЕісбепІаиЬ) 

- Мечи к Рыцарскому Кресту (9сбтегіег). 
Счет уничтоженной техники противника: 

-141 танк 

- 132 противотанковых орудия 

Погиб восьмого августа 1944 года в сражении 
в районе СіпСНеаих ОаитезпіІ недалеко от 
Саеп'а, Франция. 
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ВОЗМЕЗДИЕ ИЗ 


В английской кампании фи¬ 
гурирует группа диверсан¬ 
тов, посланная во Францию 
для того, чтобы захватить 
обломки разбившейся там 
ракеты «Фау-3» - секрет¬ 
ного немецкого «оружия 
возмездия». На самом де¬ 
ле никакой «Фау-3» 

(«Фау» - от первой буквы немецкого слова 
ѴегдеІСипдзѵѵа^ее - «оружие возмездия») ни¬ 
когда не существовало, даже имевшиеся у нем¬ 
цев ракеты «Фау-2» и «Фау-1» были слишком 
«сырыми» для реального боевого применения. С 
их помощью немцы обстреливали Лондон, по¬ 
падая в основном по жилым кварталам. Кроме 
того, английские летчики очень быстро научи¬ 
лись эти неуклюжие ракеты сбивать. Предпола¬ 
гается, что «Фау-3» должна была быть меж¬ 
континентальной баллистической ракетой, спо¬ 
собной долететь до Америки, но никаких досто¬ 
верных сведений о ее существовании не найде¬ 
но до сих пор. 


системе освещения и абсолютно кор¬ 
ректных тенях даже заикаться как-то 
стыдно - это сама собой разумеющая¬ 
ся РеаГиге, вроде наличия управления с 
клавиатуры или там мышиного курсо¬ 
ра. Графику «В тылу врага» делают не 
текстуры-модели-спецэффекты и еще 
бог знает какая чушь. Ее делаешь ты, 
суя раскаленный прут своих войск в 
сонный улей врагов-пчел и получая на 
выходе баталии, о которых можно пи¬ 
сать романы, повести и всяческие рас¬ 
сказы. О последствиях даже самой 
обычной перестрелки можно рассказы¬ 
вать бесконечно, глотая слюни и зады¬ 
хаясь от восторга. Проработка мира 
столь тщательна (вплоть до спускаю¬ 
щихся от выстрелов шин у автомоби¬ 
лей и простреливаемых насквозь бре¬ 
зентовых тентов), что позволяет за¬ 


быть о том, что это всего-навсего игра. 
Какая к Диаволу (не опечатка!) игра?! 
Ты видел, КАК упал этот подстрелен¬ 
ный фашист? 

ВОДКА С МОЛОКОМ 

В дополнение к столь внушительной 
графике унд физике, «В тылу врага» 
обладает очень свежим, рвано-рит¬ 
мичным геймплеем, что дарит мега¬ 
тонны такого взрывоопасного Гип'а 
высшей пробы, что торговцам белым 
порошком и не снилось. Несмотря на 
более чем приличную сложность (я 
тебе, скажем так, крайне не рекомен¬ 
дую ставить поначалу высшую слож¬ 
ность - возможен вывих мозга), ты 
после первых десяти безуспешных 
попыток отразить первую же атаку 
немцев в первой же миссии за СССР 
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меваются лихие битвы с превосходя¬ 
щими силами противника. Уникаль¬ 
ность игры в том, что никто не меша¬ 
ет тебе выгрузить героев из бронетех¬ 
ники и пойти партизанить огородами, 
радуя фашистов пролетарскими гра¬ 
натами из-за угла. Вариантов прохож¬ 
дения одного задания - тьма, причем 
все они имеют право на существова¬ 
ние, просто некоторые требуют чуть 
больше мастерства и внимания, чем 
другие. Можно, скажем, уничтожить 
вражеские пушки, подкравшись неза¬ 
метно сзади и перестреляв немчур в 
спину. А можно подвести к ним танк, 
ловко маневрируя под ураганным ог¬ 
нем. «В тылу врага» обладает сразу 
двумя системами управления - обыч¬ 
ной и так называемым «прямым уп¬ 
равлением». В первом случае ты вы- 


не испытываешь никакого раздраже¬ 
ния и злости - наоборот, кричишь: 
«Еще подавайте, братцы, еще!». 
Сердце поет, глаза горят, волосы 
растрепаны и слиплись от выступив¬ 
шего на лбу пота удовольствия. Про¬ 
исходит это из-за более чем ориги¬ 
нального подхода к игровому процес¬ 
су. В начале каждой миссии тебе да¬ 
ется небольшое количество войск 
(бойцов редко когда бывает больше 
десятка, обычно же и полудюжины не 
наберется) и ставится задача кого-ни¬ 
будь уничтожить, блокировать, убить 
и съесть. Далее начинается самое ин¬ 
тересное - выбор способа прохожде¬ 
ния миссии. Если тебе выдали одного 
спецназовца с ножом под мышкой - 
значит, быть стелс-тактике. А если же 
вместо него танк-другой, то подразу¬ 


Н Американс¬ 
кая кампания 
посвящена 
известной 
операции 
“МагкеЪ 
Оагбеп”, про¬ 
водившейся 
союзниками 
в сентябре 
1944 года в 

Голландии. Предполагалась высадка трех ди¬ 
визий парашютистов, которые бы захватили и 
удерживали «коридор» от Неерпельта до Ар¬ 
нема до подхода основных наземных сил. В 
число прочих важных задач десантников вхо¬ 
дил захват и удержание мостов через много¬ 
численные реки. К сожалению, из-за успеш¬ 
ных действий немцев, узнавших о приготовле¬ 
ниях англичан и американцев, операция про¬ 
валилась. Однако доблесть сражавшихся де¬ 
сантников была так велика, что операцию ста¬ 
ли именовать «Победой в поражении». 




Видишь синие контуры слева? Это два 
советских солдата затаились в укрытиях и 
ждут, когда немцы перестанут стрелять. 


Золотая осень, листья опадают. Или 
же их срывает взрывной волной. 
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МИФЫ ВОЙНЫ 


Ходит легенда, что в первых «Катюшах» ис¬ 
пользовались некие зажигательно/термитные 
ракеты ужасного способа действия. Немцы 
столь боялись этого оружия, что, дескать, даже 
намекнули СССР через нейтральные страны, 
что будут активно применять химическое ору¬ 
жие в случае, если Красная Армия не откажет¬ 
ся от использования этих ракет. 1/1 с тех самых 
пор на «Катюши» стали ставить стандартные 
боеприпасы. 


деляешь юниты мышкой и тыцкаешь 
(не опечатка!) на месте, куда им надо 
прибыть, или же на враге, которого 
надо прибить. Дальше они сами раз¬ 
берутся, не маленькие. Ты можешь 
также задавать им режимы ведения 
огня (стрелять во все, что движется, 
только отвечать на вражеский огонь и 
т.п.), пехотинцы вдобавок способны 
ползать, красться, ходить и бегать. 

І.ЕТ’8 ВОСК ТНЕМ АН! 

В режиме «прямого управления» ты 
сам наводишь пушку на цель, сам пе¬ 
ремещаешь юнитов с помощью стре¬ 
лок на клавиатуре, сам переключаешь 
оружие и типы снарядов. Получается 
весело до неприличия - устав от ны- 
канья по темным углам, выходим на 
средину улицы и, крикнув: «Которые 
— гч-і 


тут оккупанты - вылазь!», начинаем 
строчить из пулемета во всех подряд 
в старом добром аркадном стиле. От¬ 
личная разрядка для мозгов и иных 
частей тела, добавляющая дикого 
азарта и широкоформатного удоволь¬ 
ствия. Все это подкрепляется возмож¬ 
ностью обирать трупы врагов на пред¬ 
мет нахождения оружия, боеприпасов 
и аптечек, а также снимать с повер¬ 
женной техники тяжелые пулеметы и 
ремонтные наборы. В принципе, уже 
одного этого достаточно, чтобы да¬ 
вать игре золотые кулеры и серебря¬ 
ные вентиляторы - весело, задорно, с 
красивой графикой и потрясающей 
физикой, чего надо еще? Но подлецы- 
разработчики захотели, видишь ли, 
сделать не просто игру, а лучшую иг¬ 
ру о войне. И сделали, добавив туда 
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Отчаянная оборона моста. Сразу два немецких 


мотоциклиста нарвались на крупные неприятности 
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чики, годные лишь на то, чтобы выско¬ 
чить из темной подворотни и красиво 
умереть. Они живые. Они жить хотят. 
Как только начинается перестрелка, 
они тут же сами прячутся по углам, ис¬ 
пользуя в качестве укрытия все, что 
попадется под руку. Угол дома. Поста¬ 
мент статуи. Отлетевшая танковая баш¬ 
ня. Парапет набережной. Прижавшись 
к стене, они стоят и ждут, когда ты 
прекратишь стрелять. А потом выскаки¬ 
вают из-за угла и открывают огонь. Ес¬ 
ли ты кинешь им под ноги гранату, они 
со всей возможной быстротой ретиру¬ 
ются в ближайшие кусты. Твои подчи¬ 
ненные ни в чем не отстают, демон¬ 
стрируя аналогичные навыки выжива¬ 
ния. В результате впервые в стратеги¬ 
ческой игре творится нечто, напомина¬ 
ющее настоящий уличный бой. Ты ведь 


шпионско-диверсантские миссии, 
бультеръерский ИИ и сумасшедший 
мультиплеер. Грязно-шпионская рабо¬ 
та более всего напоминает лучшие мо¬ 
менты из серии СоттапбоБ. Хороним¬ 
ся в тиши ночной, осторожненько об¬ 
ходим врагов, стараемся душить неп¬ 
риятеля бесшумно и без свидетелей. 
Зоны видимости и нож-в-глотку-без- 
единого-звука в комплект поставки 
входят. Наслаждайся, вспоминай бы¬ 
лые деньки, шпионь и партизань в 
свое скрытное удовольствие. 


КРИТИКА ЧИСТОГО РАЗУМА 

А удовольствие это совершенно портит 
искусственный интеллект. Он, видишь 
ли, в первую очередь интеллект, а уже 
потом искусственный. Проще говоря, 
враги - они не компьютерные болван- 
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не думаешь, что в реальном бою солда¬ 
ты остаются на открытых простран¬ 
ствах, предпочитая их укрытиям? 

К тому же, они вовсе не горят желани¬ 
ем бросаться в лобовую атаку и исте¬ 
кать кровью во имя чего бы то ни бы¬ 
ло. Хитрые гаденыши обходят с флан¬ 
гов, активно пользуются ручными гра- ММЦ 
натами и обожают устраи¬ 
вать пулеметные гнез- 


да на верхних этажах 
домов. Если ты рас¬ 
поясался в других 
стратегиях, «В ты¬ 
лу врага» быстро 
научит тебя лю¬ 
бить и обере¬ 
гать фланги 
и дрожать 
при мысли 
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пехота делятся по-братски между 
участниками забавы, после чего начи¬ 
нается Экстаз. Как играть в одиночку - 
более-менее понятно, а что делать, ес¬ 
ли под твоим контролем только поло¬ 
вина, а то и треть всех положенных на 
миссию сил? Правильно - пытаться ко¬ 
ординировать свои действия с другими 
игроками, обильно умащая воздух лек¬ 
сикой экспрессивного содержания. 

- Налево! Направо! Разворачивай, тан¬ 
ки идут! Мочи того, с базукой! Давай! 
Давай! Да нет же, бегите в тот дом! 
Да! Да! Нет! Черт!!! 

И без того огромнейшее удовольствие 
достигает сияющих вершин Эвереста, 
Эльбруса и прочих горных пиков мира, 
превращаясь в чистую нефильтрован¬ 
ную Энергию, которую разбрызгивают 
вокруг себя играющие. Или ты начи¬ 


о том, что кто-то может зайти тебе в 
тыл. Настоящая война - это штука 
жестокая, ошибок не прощающая и 
скидок не дающая. 


ЧТО СОЛДАТУ НУЖНО? 

Завершает весь этот огромный вкус¬ 
ный торт маленькая вишенка - муль¬ 
типлеер. Пока доступен лишь режим 
совместного прохождения (разработ¬ 
чики планируют ввести 
^ еще несколько режи- 
мов в виде патчей), 
который задает 
р * такого рок-н-рол- 
; |й*ЯЯ ла, что дым из 
ушей клубами ва¬ 
лит. Выдаваемые на 
стандартную одиноч¬ 
ную миссию техника и 


наешь думать так же, как и твой бое¬ 
вой товарищ, или же тебя закатывает 
в асфальт очередная волна немецко- 
фашистких танков. В любом случае, 
ты не останешься внакладе: здесь лю¬ 
бая битва - праздник. 


О САМОУВАЖЕНИИ 

«В тылу врага» - невероятно эффект¬ 
ная и в то же время чрезвычайно реа¬ 
листичная игра. «В тылу врага» - од¬ 
но из главных стратегических событий 
2004 года, веха в истории развития 
компьютерной индустрии. Пропустить 
ее - все равно, что не знать компью¬ 
терных игр вовсе, забыть и забить на 
электронные развлечения, превратив¬ 
шись из игромана в деклассированно¬ 
го элемента. Но ты же уважаешь дкл 
себя, верно? Йа^г 
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Радостная новость пришла из 
офиса ісі ЗоНѵѵаге. Глава ком¬ 
пании Тодд Холленсхэд (ТосШ 
НоІІепзНеасІ) разоткровенни¬ 
чался перед журналистами ин¬ 
формационного агентства 
Кеиіегз и проговорился о сле¬ 
дующей игре студии. Честно 
говоря, лучше бы Холленсхэд 
помалкивал, поскольку детали 
проекта он раскрывать не 
стал. Единственное, что суме¬ 
ли выбить из него журналис¬ 
ты: игра не будет продолжени¬ 
ем ни ОООМ, ни (}иаке , ни 
ѴѴоІіепвіеіп. Работа над тай¬ 
ным проектом ісі закипит после 
релиза ОООМ III. 


Не дожидаясь премьеры 
5рісІег-Мап 2 и первых ре¬ 
зультатов продаж своей од¬ 
ноименной игры, Асііѵізіоп 
во всеуслышании заявила о 
своих дальнейших планах по 
продвижению франчайза. 
Третья игра и третий фильм 
выйдут практически одновре¬ 
менно в 2007 году. Причину 
столь великой любви 
Асііѵізіоп к Человеку-Пауку 
понять не сложно. Герой с 
40-летней историей, эксклю¬ 
зивные права на использова¬ 
ние образа которого компа¬ 
ния купила у МагѵеІ Сотісз, 
на сегодняшний день принес 
ей 245 миллионов долларов. 


НОВОСТИ 




^ МУЖЧИНА ПО ВЫЗОВУ 
НЕ УДОВЛЕТВОРИЛ ЕЮ05 


^ БРАТЬЯ ПО ОРУЖИЮ 


Голливуд чувству¬ 
ет душевное род¬ 
ство с игровой ин¬ 
дустрией. Чем еще 
объяснить обилие 
знаменитостей на 
ЕЗ 2004? Выстав¬ 
ку достижений иг¬ 
рового хозяйства 
посетили режиссер 
Стивен Спилберг 
(ЗГеѵеп ЗріеІЬегд), 
«интеллектуал» Вин Ди¬ 
зель (Ѵіп ОіезеІ), основа¬ 
тель МагѵеІ Сотісв Стэн 
Ли (5Гап Гее) и знамени¬ 
тый скейтбордист Тони 
Хок (Топу Наѵѵк). Каждого 
интересовало что-то свое. 
Спилберг, надвинув солн¬ 
цезащитные очки на нос, 
практически незамечен¬ 
ным пробрался к стендам 
ГІЬізоП. Он посмотрел шу- 
тер ВгоіЬегв іп Агтв, соз¬ 
даваемый по мотивам про¬ 
дюсируемого им сериала. 
Стэн Ли «работал» на 
Асііѵізіоп и рекламировал 
Х-Меп: іедепсів. Тони Хок 
улыбался и раздавал автог¬ 
рафы фэнам, пришедшим 
посмотреть на Топу Наѵѵк'в 
ІІпсІегдгоипё 2. Что касает¬ 
ся Дизеля, то он явился из- 
за ТЬе СНгопісІев оТ 
КісПіск: Евсаре (гот 
ВиісНег Вау, игры от 
ѴіѵепДі ІІпіѵегзаІ. Анало¬ 
гично называется летний 
блокбастер актера. 

Голливуд продолжил обще¬ 
ние с игровыми компания- 


Рісіигез. Свою покупку он также 
решил передать новым хозяе¬ 
вам, для которых СТА - без пя¬ 
ти минут символ РІауЗТаГіоп - 
I значит гораздо больше, чем 

I для ОгеатѴѴогкз. Сейчас две 

студии разбираются, а 
Коскзіаг Сатез ждет реше¬ 
ния и опровергает все слухи о фильме 
по мотивам СгапсІ ТИеД Аиіо. Впрочем, 
в том или ином виде фильм будет. Гол¬ 
ливуд не может пройти мимо столь ус¬ 
пешного брэнда. 


Дела Еісіоз Іпіегасііѵе идут все хуже и хуже. 
Сначала компания загубила курицу, несущую 
золотые яйца - ТотЬ КаШег, теперь просчита¬ 
лась с другим своим хитом - Ніітап. Издатель 
возлагал большие надежды на третью часть се¬ 
риала Сопігасів и составил по-пионерски опти¬ 
мистичный прогноз на финансовый год, кото- 


ми и после ЕЗ. Из достоверных источников ста¬ 
ло известно, что приобретены права на экрани¬ 
зацию бгапй ТЬеП Аиіо. Почему до сих пор 
нет официального анонса? Здесь история при¬ 
обретает детективный оттенок. Права на СТА 
купил Майкл Де Лука (МісНаеІ Ре Шса), один 
из директоров ОгеатѴѴогкз, который сразу 
после сделки перешел на работу в 5опу 


_I_ 

■ Тони Хок - завсегдатай ЕЗ. 


рый завершался в кон¬ 
це июня. Несмотря на 
то, что по магазинам 
было раскидано свыше 
полутора миллионов 
копий игры, продажи 
оказались ниже ожида¬ 
емых. Еісіоз Іпіегасііѵе 
пришлось снижать го¬ 
довой прогноз по до¬ 
ходности почти на 16 миллионов долларов, что 
является форменным провалом. 

Тем правдоподобнее становятся давно мусси¬ 
руемые слухи о приобретении Еісіоз крупной 
американской компанией. По утверждению га¬ 
зеты ТНе ОЬзегѵег, к английскому издателю 
прицениваются ЕІесігопіс Агіз и Асііѵізіоп. 
Контрольный пакет акций компании оценива¬ 
ется в 578 миллионов долларов. 
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^ РШАІ. РАИТАЗУ В 
КОНЦЕРТНОМ ЗАЛЕ 


Похоже, игры проникли 
уже во все сферы нашей 
жизни. Игры на ТВ, игры в 
кинотеатрах, а теперь игры 
проникли в концертные за¬ 
лы. В мае геймеры осажда¬ 
ли ѴѴаІі Оізпеу Сопсегі 
НаІІ. Компания Бдиаге 
Епіх и лос-анджелесская филармония объеди¬ 
нились для шоу йеаг Ргіепсіз: Мизіс Ргот РіпаІ 
Рапіаву. Это - первый концерт в истории, цели¬ 
ком составленный из музыки, звучащей в играх. 
Билеты на шоу были распроданы буквально за 
три дня. Концерт начался с НЬегі Раіаіі, откры¬ 




вающей темы из РР 
VIII. Изредка музыка 
прерывалась выступ¬ 
лениями «отцов» зна¬ 
менитой саги. Нобуо 
Уэмацу (ІМоЬио ІІета- 
Ізи), композитор РіпаІ 
Рапіаву, удостоился 
овации. Не обошлось и 

без появления на сцене создателя РР Хиронобу 
Сакагути (НігопоЬи БакадисНІ), который посвя¬ 
тил саге 17 лет своей жизни. «Для меня эта иг¬ 
ра - словно мой ребенок!» - сказал Хиронобу. 
Растроганные геймеры рыдали. 




Сенсационная новость о мил¬ 
лиардном контракте между 
ЕІесігопіс Агіз и МРЬРА (Ас¬ 
социация игроков американс¬ 
кого футбола) оказалась «ут¬ 
кой», запущенной в небо жур¬ 
налом ТНе Брогів Визіпегв 
ІоигпаІ. Компания ЕА Брогіз 
заявила, что не делала пред¬ 
ложения о покупке эксклю¬ 
зивных прав на использова¬ 
ние имен и визуального обра¬ 
за игроков в безумно попу¬ 
лярной в США серии игр 
Масісіеп ЫРІ. ІМРІ.РА пришла в 


воссоздавать в ре¬ 
дакторе битв 
масштабные сра¬ 
жения древности 
и показывать их 
во всей красе в 
своей новой исто¬ 
рической прог¬ 
рамме Оесівіѵе 
Ваіііе в («Решаю¬ 
щие битвы»). Это 
гораздо быстрее и 
дешевле, чем с 
нуля рисовать 
нужные псевдодо- 

Руководство американского телеканала Нігіогу кументальные сцены в ЗЭ-редакторах. 

СІіаппеІ накрепко подружилась с Сгеаііѵе Релиз Коте: ТоіаІ ѴѴаг намечен на осень, но 
АззетЫу, разработчиком трехмерной страте- Сгеаііѵе АззетЫу уже продала разрешение на 
гии в реальном времени Коше: ТоіаІ ѴѴаг. Ник- использование своей технологии еще одному 
то даже не пытается скрывать, что основой богатому телеканалу - ВВС. Англичане увидят 
дружбы стали деньги. С помощью графически трехмерные сражения на движке Коте в се- 
выдающейся Коте телевизионщики намерены рии исторических передач Тіте Соттапсіег. 


* ЗЕСА СЛЕДУЕТ ЗА БЕЛЫМ 
КРОЛИКОМ 

Компания Беда, долго и «толсто» 
намекавшая на то, что припасла 
взрывную новость для ЕЗ 2004, так 
и не смогла никого удивить. Суть 
объявления раскусили раньше 
официального анонса - Беда взя¬ 
лась издавать ТНе Маігіх Опііпе, 
игру, от которой некоторое время 
назад по причине чрезмерно боль¬ 
шой стоимости лицензии отказа¬ 
лась французское издательство 
ІІЬізоП. Тем забавнее смотрелся 
президент американского подраз¬ 
деления Беда Хидеаки Ириэ 
(Нісіеакі Ігіе), с громадной помпой 
провозгласивший на специально 
созванной пресс-конференции 
подписание контракта с ѴѴагпег Вгов. Джейсона Холла (1а50п НаІІ), назвавшего 

Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі и МопоІіЫѵ Поза- Маігіх Опііпе «четвертой серией «Матрицы», 

бавило и выступление вице-президента ѴѴВІЕ Спасибо, дорогой, нам и первых трех хватило. 




гнев: «Футбол - для всех!» 

(то есть, права по-прежнему 
будут делиться между нес¬ 
колькими игровыми контора¬ 
ми). Журналу ничего не оста¬ 
валось, как публиковать опро¬ 
вержение. 



Московская компания Бпоѵѵ- 
ЬаМ Іпіегасііѵе решила 
собственными силами повто¬ 
рить успех глобальных страте¬ 
гий Ей гора ІІпіѵегваІів І-ІІ от 
шведов Рагасіох Епіег- 
Іаіптепі. Анонсирован проект 
«Герои», концепция которого 
во многом схожа с Еигора 
ііпіѵегзаііз со всеми ее плюса¬ 
ми и минусами (геймплей и 
графика - на любителя). Похо- 
довая ролевая стратегия «Ге¬ 
рои» посвящена войне, эконо¬ 
мике и дипломатии в Европе 
ХІ-ХІѴ веков. Дата выхода «Ге¬ 
роев» в России пока не опре¬ 
делена, поскольку в начале 
года проект претерпел концеп¬ 
туальные изменения и сейчас 
доводится до ума. 
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^ НОСТРАДАМУС ИГРОВОЙ 
ИНДУСТРИИ 


Дуг Лоуинстейн (Роид Боѵѵепзіеіп), 
президент Епіегіаіптепі ЗоПѵѵаге 
Аззосіаііоп на юбилейной, десятой 
выставке ЕЗ, попробовал свои силы 
в роли Нострадамуса и предсказал 
будущее игровой индустрии. Хозяин 
ЕЗ (именно Епіегіаіптепі ЗоГІѵѵаге 
Аззосіаііоп организует выставку) 
охарактеризовал минувшие десять 
лет как «юность игровой индуст¬ 
рии». Теперь настал этап взросле¬ 
ния. Если раньше играми увлека¬ 
лись, в основном, тинейджеры, то 
теперь возраст геймеров варьирует¬ 
ся от 18 до 35 лет, и аудитория про¬ 
должит взрослеть. Кстати, сейчас 
около трети геймеров - женщины, а 
в будущем их процент возрастет еще 
больше. В ближайшие десять лет 
внимание большинства разработчи¬ 
ков будет отдано онлайновым играм 
и играм для мобильных систем (на 
ЕЗ 2004 были анонсированы сразу 
две - Гѵііпіепсіо Р5 и Р5Р от 5опу). Лоуинс¬ 
тейн предупредил и об опасностях, с которы¬ 
ми столкнется игровая индустрия: пиратство, 
содержание игр (рейтинг Маіиге сейчас не в 
почете) и... сиквелизация. Количество ориги¬ 
нальных игр сократится, зато возрастет число 
продолжений успешных игр прошлых лет, что 
может привести к кризису и застою в отрасли. 
Есть и хорошие новости: в ближайшие годы 


і Благодаря таким движкам, 
как ІІпгеаІ 3, будет достигнут 
предел развития графики. 


разработчики достигнут графического потолка 
- полной фотореалистичности (движок ІІпгеаІ 
3 - верное тому подтверждение), и им придет¬ 
ся сосредоточиться на других аспектах игр: 
АІ, сюжете и геймплее. Ну и, конечно, в оби¬ 
ход войдут всевозможные приспособления 
для геймеров, гораздо более удивительные, 
чем камеры и микрофоны. Какие именно - 
трудно предположить даже Дугу Лоуинстейну. 


Бескомпромиссный шутер 
РаіпкіІІег от компании 
Реоріе Сап РІу не стал иг¬ 
рой-событием, но все-таки 
был довольно тепло встречен 
геймерами. Тот факт, что 
РаіпкіІІег включили в офици¬ 
альный реестр кибер-игр 
Профессиональной Лиги 
Кибератлетов (СуЬегаІЫеІе 
РгоТеззіопаі Беадие), говорит о 
многом - кого попало в СРБ 
не берут. «Болеутоляющее» 
народу раздадут этим летом 
на Ехігете ѴѴогІсІ 
СЬатріопаЫр. Компания 
ІпіеІ выделила солидную сум¬ 
му в качестве призового фон¬ 
да по РаіпкіІІег. Победитель 
получит 7500 долларов. 


Благодаря ЕЗ 2004 нам нако- 
нец-то стали известны даты 
релиза многих игр. 17 сентяб¬ 
ря на прилавки магазинов ля¬ 
жет ТІ іе 5ітв 2. Дети и домо¬ 
хозяйки счастливы. Они дума¬ 
ли, что любимой забавы при¬ 
дется ждать до Рождества, а 
тут - нате, какой подарок. 
Впрочем, нас заботит другое. 
Глава ісі ЗоПѵѵаге Тодд Хол- 
ленсхэд (ТосМ НоІІепзНеасі) 
официально заявил: этим ле¬ 
том ОООМ III снесет вам 
крышу. Не отстают и пиарщи¬ 
ки Ѵаіѵе, которые обещают 
релиз НаІІ-Ше 2 летом. Ждем 
и молимся. Опыт показывает: 
не стоит сильно доверять обе¬ 
щаниям ісі и Ѵаіѵе. 


* СНЭЙКА ПОХИТИЛИ! 


Демоверсия МеіаІ Сеаг ЗоІісІ 3: Знаке Еаіег 

была похищена во время выставки ЕЗ. Сенса¬ 
ционную новость сообщило сразу несколько 
информационных интернет-агенств. Кража бы¬ 
ла совершена двумя молодыми людьми лет 19- 
20 на вид. Парни тусовались возле стендов 
5опу и Копаті, играли в Р52-версию МС5 3, 
а затем взломали приставку и бежали с выс¬ 
тавки с диском, на котором записан один- 
единственный уровень игры. Расследованием 
инцидента, не сделавшего бы честь Снейку (он 
бы похитил демку куда более изощренным ме¬ 
тодом), занялась лос-анджелесская полиция. 
Представители Копаті заявляют, что ничего 


подобного не происходило, и им некогда ком¬ 
ментировать нелепые слухи (они сейчас куда 
больше озабочены рекламной кампанией ко¬ 
микса по МеіаІ Сеаг ЗоИд, который начнет 
выходить с сентября 2004 года). Полиция 
также уверила, что у них есть дела поважнее, 
чем расследовать мнимое исчезновение демо¬ 
версии. Однако множество свидетелей заяв¬ 
ляют, что некоторое время на экране киоска с 
МС5 3 красовалась надпись "N 0 Різк", а соб¬ 
равшиеся представители японской компании 
бурно обсуждали кражу. Так что не удивляй¬ 
тесь, когда увидите в Интернете ссылку с 
подписью: "М05 3 ББоІеп Рето". 
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* ЗА РЕШЕТКУ 
ЗА СКРИНШОТЫ 


Недавно за нарушение закона об авторских 
правах был арестован 2б-летний администра¬ 
тор Сате Опііпе ( ѵѵѵѵѵѵ.аатеопііпе.ір ). В 
чем провинился несчастный житель Токио? Ду¬ 
маете, выкладывал на своем сайте полные 
версии только что вышедших игр? Кряки к 
софту размещал? Ничего подобного. Он брал 
из официальных источников скриншоты игр и 
размещал их на Сате Опііпе. Увы, по японско¬ 
му законодательству размещать скриншоты без 
разрешения владельцев прав запрещено. 
Японская анти-пиратская организация 
Азгосіаііоп Тог Ыіе СоругідЫ о? Сотриіег 
БоНѵѵаге, куда входят такие монстры игроде- 



ла, как Бдиаге Епіх, Матео и Сарсот, обра¬ 
тилась в полицию. После обыска бедного япон¬ 
ца арестовали, а сайт закрыли. Данный случай 
является прецедентом для Японии, и общест¬ 
венность забеспокоилась. Форумы переполне¬ 
ны сообщениями об угрозе свободе слова, все 
ждут: кто следующий? 


^ ЖЕНЩИНЫ ТОЖЕ ХОТЯТ ИГРАТЬ 



рии. В организационный ко¬ 
митет ѴѴСС вошли видные де¬ 
ятели игровой культуры, ра¬ 
зумеется, женщины: Эллен 
Бимен (ЕІІеп Веетап), про¬ 
дюсер ТНе Маігіх Опііпе от 
МопоІіЫі РгосІисІіопБ, Ше¬ 
ри Рэй (ЗІіегі Рау), старший 
гейм-дизайнер 5опу Опііпе 
Епіегіаіптепі и Кэти Шо- 
бэк (КаДіу ЗсбоЬаск), вице- 
президент ІпГіпіит ЬаЬб. 
Они хором заявляют, что 
женская игровая конферен¬ 
ция лишена шовинизма в от¬ 
ношении мужчин, но посвя¬ 
щена будет исключительно 


Феминизм продолжает шагать по планете. слабому полу. В повестке дня самые разные 


Дошел и до игровой индустрии. В сентябре вопросы: образ женщины в играх, карьер- 


2004 года в Остине (США) состоится ный рост женщины в игровой компании, иг- 


ѴѴотеп'в Сате СопРегепсе - конферен- ры для женщин, а также «носить нечего»... 


ция, посвященная женщинам в гейм-индуст- пардон, разное. 




^ СОІШТЕР-ЗТРІКЕ 2 


В ДОВЕСОК 


Слухи о Соипіег- 
Вігіке 2 не дают 
спокойно спать 
миллионам 
геймеров. Ин¬ 
тернет-издания, 
опираясь на заявления «весьма осведомленных 
информаторов», вовсю обсуждают возможную 
дату релиза. И сходятся на мысли: Соипіег- 
Зігіке 2, римейк, созданный на движке НаІІ- 
иГе 2, очевидно, будет входить в комплект к 
эйтишным видеокарточкам Х800РКО/ХТ. Слу¬ 
хи пока не подтверждены, но факты говорят са¬ 
ми за себя. Опередив пѴісІіа, АН «застолбила» 
официальную поддержку Ѵаіѵе и НаІМЛо 2. 
Релиз Ш 2 намечен на лето 2004 года. Предпо¬ 
лагается, что к концу лета СоипІег-ЗІхіке 2 бу¬ 
дет закончен, и его можно будет распростра¬ 
нять в комплекте с Х800РРО/ХТ. Примерно под 
таким девизом: «Купи Касіеоп 420 ХТ и полу¬ 


чи Соипіег-Зігіке 2 бесплатно!» Верить - не 
верить? Решайте сами. Когда поступит дополни¬ 
тельная информация, «РС ИГРЫ» сообщат. 



Выставка ЕЗ оказалась весьма 
удачной для отечественного 
издателя «Руссобит-М» - он 
наконец-то продал на Запад 
КгеесІ, футуристический шутер 
от воронежской студии «Бу- 
рут», удостоившийся на роди¬ 
не весьма противоречивых (в 
основном, нелицеприятных) 
оценок. На «русского убийцу 
ОООМ III» позарилась компа¬ 
ния Ассіаіт, взявшаяся расп¬ 
ространять КгеесІ в Европе и 
Австралии. Предполагается, 
что англоязычная версия игры 
поступит в продажу в третьем 
квартале 2004 года. Напом¬ 
ним, что в России КгеесІ попал 
в магазины в прошлом августе. 



Правду говорят: русские долго 
запрягают, но быстро ездят. 
Питерская студия Рігедіоѵѵ 
долго и сознательно добивала 
движок ВиЬдеп Вігіке 2 и, 
когда стало ясно, что больше 
из него ничего не выжать, 
быстренько перешла в полный 
ЗР. Пока еще не объявлено, 
будет ли новый проект студии 
носить гордое имя Виддеп 
Вігіке 3 (хотя, скорее всего, 
так и есть), но то, что создает¬ 
ся он на совершенно новом, 
современном движке N6x47, 
известно достоверно и подтве¬ 
рждено скриншотами. Релиз 
новой игры от Рігедіоѵѵ намечен 
на начало 2005 года. 
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Отгремела ЕЗ 2004, убрали 
красочные стенды, все разъе¬ 
хались по домам, а журналис¬ 
ты начали подводить итоги. 
Почти каждое игровое издание 
объявляет свой лист «Лучших 
на ЕЗ», но среди разработчи¬ 
ков самым большим уважением 
пользуются «Награды игро¬ 
вых критиков» (Сате Сгііісз 
Аѵѵагсіз). Ежегодно элита игро- 
жура, 35 журналистов из 
Тіте, ІЧеѵѵзѵѵеек, КоІІіпд 
Зіопе, СМЧ/Мопеу, II5 А 
Тосіау, Епіегіаіптепі: ѴѴеекІу 
и ТНе І_оз Апдеіез Тітез, го¬ 
лосованием определяет луч¬ 
шие игры ЕЗ. В нынешнем году 
больше всего повезло компа- 



^ ХАЛТУРА БОЛЬШЕ НЕ ПРОЙДЕТ 



Компания ѴѴагпег 
ВгоІЬегз объявила 
об интересном на¬ 
чинании. Как изве¬ 
стно, «братцы» рас¬ 
поряжаются права¬ 
ми на множество 
голливудских блок¬ 
бастеров, по кото¬ 
рым жадные до де¬ 
нег разработчики 
хотели бы делать 
игры. Однако зачастую эти иг¬ 
ры столь низкого качества, 
что являются форменной 
антирекламой ѴѴагпег 
Вгоіііегз. Президент 
игрового подразде¬ 
ления ѴѴагпег 

Вгоіііегз Джейсон 
Холл (Іазоп НаІІ) 
сделал сенсацион 
ное заявление: 
теперь роялти 
(денежные от¬ 
числения с про¬ 
даж продукта, 
созданного по лицензии) 
будут напрямую зависеть от 
успешности игры. Причем, 
успех определяется не ко¬ 
личеством проданных дис¬ 
ков, а оценкой игровой 
прессы. То есть, если сред¬ 
няя оценка на независимом 
интернет-ресурсе 
ѵѵѵѵѵѵ.датегапкіпдз.сот 

(объективные оценки кото¬ 
рого ты можешь видеть и на 
страницах нашего журнала) 
равна 70-ти баллам (или 
выше) по 100-бальной шка¬ 
ле, денег с разработчиков 
возьмут меньше, да еще и 
поблагодарят за хорошую 


Боннелл 


заявил 


Аіагі 




никогда 


подпишет 


невыгодный 


контракт 


работу. Если же оценка не столь высока, то 
плати по полной, и не жди, что ѴѴагпег Вгоіііегз 
будет и дальше благосклонна к тебе. 
Подобное решение уже вызвало немало спо¬ 
ров в игровой индустрии. Больше всех, ко¬ 
нечно же, возмущались в компании Аіагі. Ее 
Епіег ТЬе Маігіх получила крайне низкие 
оценки у журналистов, но зато разошлась 
четырехмиллионным тиражом и принесла 
250 миллионов долларов. 

- ѴѴагпег Вгоіііегз собираются наказать нас, 
потому что Епіег ТЬе Маігіх не пе¬ 
ревалила за 70-балльный ру¬ 
беж?! - усмехается Бруно 
Боннелл (Вгипо ВоппеІІ), 
президент Аіагі. - Они шу¬ 
тят?! 

Разработчики рангом пониже 
затаились и выжидают, чем 
окончится противостояние 
ѴѴагпег Вгоіііегз и Аіагі. На¬ 
деемся, «братцы» будут 
тверды в своем решении. 
Иначе поток кинохалтуры на 
наши компьютеры никогда 
не прекратится. 


і Аіагі решила 
втказаться от таких 
дорогостоящих игр, 
как Епіег ТПе Маігіх. 


^ ЧЕРНЫЙ ЮМОР 


нии Випдіе, чей шутер Наіо 2 
удостоился аж четырех номи¬ 
наций, включая «Лучшая на 
шоу», «Лучшая консольная иг¬ 
ра», «Лучший экшн» и «Луч¬ 
ший онлайновый мультипле¬ 
ер». По три награды собрали 
Зрііпіег СеІІ 3, Сот/ о/ I Ѵаг, 
НаІТ-ИТе 2 и Заде Етріге. 
Среди издателей торжествуют 
ІЧіпІепсІо и Еіесігопіс Агіз, 
чьи игры удостоились 13 номи¬ 
наций. В номинации «Лучшая 
игра для компьютера» за побе¬ 
ду сражались пять именитых 
тайтлов: НаІТ-ИТе 2, ТІ іе /.о«/ 
оі іііе Кіпдв: ТЬе Ваіііе Тог 
МісІсіІе-ЕагіЬ, Коте: ТоіаІ 
ѴѴаг, 5/Л75 2 и Зрііпіег СеІІ 3. 



Никто и не сомневался, что в компании 
Коскзіаг Сатез работают любители 
черного юмора (и серия СТА - лучшее 
тому подтверждение), но иногда пар¬ 
ней заносит. В мае все прогрессивное 
человечество ждало полноценной пре¬ 


зентации Сгапд ТЬеТІ Аиіо: 5ап Апдгеав на 

ЕЗ, но было жестоко обмануто: ни демо, ни 
трейлеров, ни новых скриншотов. Разгневанные 
журналисты признали игру «Самым разочаровы¬ 
вающим отсутствием на ЕЗ» (вот как заверну¬ 
ли). Но рокстаровцы в долгу не остались. Они 
быстро сварганили скриншот и разослали его 
обиженным. Что мы видим на картинке? Карл 
Джонсон (СагІ .Іоііпзоп), 
темнокожий герой 5ап 
Апбгеаз, оседлал велоси¬ 
пед, а позади него виднеет¬ 
ся здание Лос-анджелесско¬ 
го центра соглашений, где 
уже который год проходит 

* ЕЗ. Скриншот был подпи¬ 
сан: «Си Джей (С]) ускольз¬ 
нул из Центра соглашений». 
Да за такие шутки...! 


Похоже, в 
Зап АпЛгеаз 
всегда вечер. 
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Наверное, многие геймеры 
мечтают о таком: прийти ве¬ 
черком с учебы или работы, 
завалиться на диван, вклю¬ 
чить телек и, вместо опосты¬ 
левших новостей, посмотреть 
прямое включение с очеред¬ 
ного соревнования СРЬ, ре¬ 
портаж с ЕЗ и парочку обзо¬ 
ров свежих, только что поя¬ 
вившихся игр. В Америке 
мечта стала реальностью. 
Компании д-ІЧЕТ Месііа и 
КаіпЬоѵѵ Месііа объявили о 
запуске сервиса 245еѵеп 
датег для кабельного теле¬ 
видения. Подписчики сервиса 
смогут смотреть новости игро¬ 
вой индустрии, материалы с 
крупнейших выставок интер¬ 
активных развлечений, полу¬ 
чать горячие вести с кибер- 
спортивных полей по системе 
ѴісІео-оп-ОетапсІ (пользова¬ 
тель сам определяет, в какое 
время и какие программы из 
предложенных он желает пос¬ 
мотреть). 

- Геймеры охочи до всего но¬ 
вого, и мы предлагаем им но¬ 
вый путь к информации о хи¬ 
тах сегодняшнего дня, - нах¬ 
валивает свой бизнес Дэвид 
Гетсон (Раѵісі Сеізоп), глава 
д-І\ІЕТ Месііа. Пока сервис 
24зеѵеп датег доступен толь¬ 
ко для Северной Америки. 
Всем остальным остается 
лишь завидовать черной за¬ 
вистью. 


^ МИФИЧЕСКАЯ ДРУЖБА 


^ ЕСТЬ ЛИ ЖИЗНЬ В ОНЛАЙНЕ? 


В МуІІііс Епіегіаіптепі 
работают почти святые. 


Корпорация Місгозоіі и компания МуІІііс 
Епіегіаіптепі, разработчик популярной он¬ 
лайновой ролевой игры Оаг/с Аде ОГ 
Сатеіоі, помирились. Причем, что удиви¬ 
тельно, уступила могучая Місгозоіі. Напом¬ 
ним: конфликт разгорелся в прошлом декаб¬ 
ре, когда МуІНІс Епіегіаіптепі: подала в суд на 
издателя ММОКРС со схожим названием и кон¬ 
цепцией - МуіНіса, обвинив 
Місгозоіі в нарушении авто¬ 
рских прав и нечестной кон¬ 
куренции. Изначально обе 
стороны были настроены 
крайне решительно. Юрис¬ 
ты готовились грызть друг ' ѵ 

другу глотки в судебных 
баталиях, но последую¬ 
щие события все рас¬ 
ставили по местам. В 
феврале проект 
МуіНіса посчита- 


перспективной 

И разработкой и зак¬ 

рыли. Тем не ме¬ 
нее, истец не заб¬ 
рал иск из суда, 
пока Місгозоіі не 
передала МуІНІс 
Епіегіаіптепі все 
права на торговую 
марку МуіНіса и 
_ одноименный до¬ 
мен. Теперь обе 
компании ведут себя как старые приятели. 
МуІНІс Епіегіаіптепі радуется дружелюбности 
и порядочности «лидера индустрии». В ответ 
петух хвалит кукушку: мол, талантливые ре¬ 
бята, правильно, что не дали себя в обиду. 

- Мы получили то, что просили с самого нача¬ 
ла, - объясняет причины дружелюбности 
Марк Якобс (Магк ]асоЬз), глава МуІНІс 
Епіегіаіптепі. - Никто больше не посягает на 
нашу зарегистрированную торговую марку, и 
у нас нет претензий. 

Самое смешное, ни 
слова о деньгах. А без 
них не обошлось. Пого¬ 
варивают, за отзыв иска 
из суда Місгозоіі заплати¬ 
ла кругленькую сумму. 


Красивая Муібіса в 
феврале приказала 
дслгс жить. 


У 5ішз Опііпе дела немно¬ 
гим лучше, чем у Тбеге. 


ларов на разработку и раскрутку Зітз-убий- 
цы, но затея потерпела фиаско. Игроки не 
стали переводить реальные деньги в ІІтеге- 
Ьискз и онлайновому шоппингу предпочли 
традиционное брожение по магазинам. В ито¬ 
ге ТНеге, Іпс ничего не оставалось, как менять 
приоритеты. Пока сервера ТНеге работают, но, 
очевидно, будут закрыты в течение ближай¬ 
ших нескольких месяцев. Создатели отказы¬ 
ваются от собствен- 


і Игреки не стали покупать 
в ТМеге предлагаемую им 
одежду Ыіке. 


В последнее время анонсы 
новых многопользова¬ 
тельских онлайновых за- Г 
бав случаются по несколь¬ 
ко раз на неделе. Однако 
не прекращают поступать 
и сообщения о провалах 
онлайновых игр. Послед¬ 
няя жертва недружелюбного рынка - симуля¬ 
тор реальной жизни ТМеге. Компанией ТИеге, 
Іпс было потрачено свыше 30 миллионов дол- 


нои онлайновой иг¬ 
ры и активно пред¬ 
лагают свой весьма 
неплохой сетевой 
движок для лицен¬ 
зирования. Пер¬ 
вым, кто сделал по¬ 
купку по бросовой 
цене, оказалось 
американское воен¬ 
ное ведомство, за¬ 
нимающееся разработкой многопользова¬ 
тельского армейского симулятора Азуттеігіс 
ѴѴагГаге Епѵігоптепі. 
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Французский издатель 
ІІЬізоП с гордостью объявил, 
что шутер ВгоіНегз Іп Агтз, 
посвященный вторжению со¬ 
юзников в Нормандию во вре¬ 
мя Второй мировой войны, 
получил благословление со 
стороны Фонда ветеранов 
зарубежных войн (ѴЕѴѴ). 
Ветераны одобрили разработ¬ 
ку СеагЬох ЗоПѵѵаге, похва¬ 
лили реализм игры и внима¬ 
ние к каждой детали знаме¬ 
нитой операции. 

- В фонде ѴВѴѴ верят, что 
ВгоіЬегз Іп Агтз поможет 
всем понять, что чувствовали 
и чем жертвовали солдаты в 
День О, - говорит президент 
Фонда ветеранов зарубежных 
войн Джон Сенк (Іоііп 5епк). 
На каком основании Фонд вы¬ 
нес свой вердикт - показыва¬ 
ли ли ветеранам демо ВгоЫпегз 
Іп Агтз или просто переска¬ 
зали задумку в двух словах - 
неизвестно. 


^ ЖЕРТВА НЕДОРАЗУМЕНИЯ 


і Предположительно, 
ребенок Джонса 
играл в СТА: Ѵісе Сііу. 



Подсудимые часто 
заявляют, что ста¬ 
ли жертвами 
ужасных недо¬ 
разумений. Эн¬ 
тони Джонс 
(Апібопу Іопез) 
из Джексонвилля, 

Флорида, похоже, 
установил новый рекорд 
по нелепости преступле¬ 
ния, из-за которого ему теперь светит 15 лет 
тюремного заключения. Джонс, работник рес¬ 
торана, находился дома и разговаривал по те¬ 
лефону со своим коллегой. Неожиданно он 
стал кричать в трубку: «В здании бомба! В 
здании бомба! Всех нужно эвакуировать!». 
Перепуганный коллега, не дожидаясь разъяс¬ 
нений, связался с менеджером ресторана, и 
тот сразу же объявил тревогу. Посетителей за¬ 
ведения немедленно эвакуировали, но бомбу 


полиция не нашла, после 
чего заявилась домой к 
мистеру Джонсу. Тот в 
свою очередь долго не 
мог понять, что происхо¬ 
дит, и уверял, что прок¬ 
ричал «В здании бомба!» 
своему ребенку, который 
как раз играл в СгапсІ 
ТЬеП Аиіо 5 и не знал, 
как поступить. Столь аб¬ 
сурдное объяснение не устроило 
полицейских, и Джонса доставили 
в камеру предварительного зак¬ 
лючения, откуда его мо¬ 
гут выпустить до су¬ 
да только под за¬ 
лог в пять тысяч 
долларов. 

Если Энтони 
Джонса приз¬ 
нают винов¬ 
ным в теле¬ 
фонном терро¬ 
ризме, максималь¬ 
ный срок наказания, который он может полу¬ 
чить, - 15 лет лишения свободы. Удивительно, 
американские игровые издания почти не сом¬ 
неваются в правдивости его алиби, но не по¬ 
нимают, как отец мог позволить ребенку иг¬ 
рать в СгапсІ ТНеП Аиіо 3, получившей рейтинг 
«Маіиге»?! 


Не найдя бомбы, 
полиция сразу 
же задержала 
Энтони Джонса. 


^ СПЕКТОР УВОЛЬНЯЕТСЯ? 



Компания Сате Расіогу 
Іпіегасііѵе заключила согла¬ 
шение с канадским издателем 
бігаіеду Рігв* о разработке 
трех проектов: ІаддесІ 
АІіапсе ЗсІ, йізсіріез III и 
ІаддесІ АІіапсе 3. Ваянием 
продолжений легендарных се¬ 
рий озадачена подмосковная 
студия «МиСТ ленд - Юг», 
известная нашим геймерам по 
играм «Код доступа: РАЙ» и 
«Власть закона». Предполо¬ 
жительно, «МиСТ ленд - Юг» 
не будет разрабатывать все 
три проекта. На Западе к нео¬ 
жиданной новости отнеслись 
настороженно - фанаты не 
знают, чего и ждать от «этих 
сумасшедших русских». 



• V 


Всех нас обрадовало появление на прилавках 
магазинов ТНіеІ: ОеасІІу ЗНасІоѵѵз, но следом 
пришла дурная новость - сокращены 25 сот¬ 
рудников техасской ЮМ 5*огт, а основатель 
студии и главный дизайнер Уоррен Спектор 
(ѴѴаггеп Зресіог) уходит на вольные хлеба. 
Первая часть грустного сообщения была не¬ 
медленно подтверждена чиновниками из ЕісІоз 
Іпіегасііѵе. Студия завершила работу над дву¬ 
мя крупными проектами, так что такой прорве 
высокооплачиваемых специалистов больше не¬ 


чего делать в Остине. Однако 
те же чиновники категорически 
опровергли слух об увольнении 
Спектора. 

- - Этот слух похож на правду, 

но это всего лишь слух, - зая¬ 
вили в ЕісІоз. - Спектор определенно остается. 
Что ж, скорее всего Уоррен Спектор действи¬ 
тельно никуда не уходит. Еще до релиза ТЬІеН 
ОеасІІу Зііасіоѵѵз было объявлено, что икона 
геймдева согласился связать свою судьбу с 
другой иконой - Ларой Крофт. В настоящее 
время Спектор возглавляет разработку следу¬ 
ющей части бесконечной истории ТотЬ 
Каісіег и, пока в ЕісІоз считают, что ему удаст¬ 
ся воскресить курицу, несущую золотые яйца, 
за него будут держаться обеими руками. 
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^ МІСР050РТ В ПОГОНЕ ЗА ДВУМЯ 
ЗАЙЦАМИ 




і Счастливая фокус- 
группа ХЬохРС. 




У 


Місго$оМ связывает свае 
будущее с «черным ящикам» 


• Корпорация 

МісговоП со¬ 
бирается по¬ 
ложить ко¬ 
нец «войне 
форматов» и 
подружить 
консольщиков и 
«писишников». По 
сообщению СШ/Мопеу, сейчас 
компания занимается тщательным ис 
следованием рынка, знакомит фокус 
группы со своими разработками и раз 
мышляет, найдется ли местечко для 
их гибрида приставки и персональ¬ 
ного компьютера. Согласно пока не¬ 
подтвержденным данным, под ко¬ 


довым названием ХЬох №х4 РС скрывается 
консоль со всеми возможностями полнофунк¬ 
ционального компьютера. Или, если поменять 
слагаемые местами, компьютер со всеми воз¬ 
можностями приставки. Черный ящик можно 
будет подключить как к телевизору высокой 
четкости, так и к монитору. Внутри ХЬох ИехЬ 
РС прячутся жесткий диск, ОѴЭ-привод и пи¬ 
шущий СЭ-КОМ, причем, все это дело работа¬ 
ет под ѴѴІпсІоѵѵз. В комплект также входит кла¬ 
виатура, мышь, традиционный джойстик ХЬох 
и пульт дистанционного управления. Журна¬ 
листы СМІ\І/Мопеу вычислили даже стоимость 
«диковинной зверушки» - 599 долларов. Если 
руководство Місгозо/і даст добро, ХЬох Иехі РС 
может появиться в продаже уже в начале сле¬ 
дующего года. 

Получит ли проект «зеленый свет», пока ви¬ 
лами на воде писано. Совсем недавно корпо¬ 
рация 5опу вывела на рынок многофункцио¬ 
нальную консоль Р5Х и просчиталась - про¬ 
дажи оказались гораздо ниже планируемых. 
Осмелится ли Місгозо/І на рискованную за¬ 
тею? Или же фокус-группы поблагодарят за 
помощь, а ХЬох ІМехІ РС отправят в утиль? 
Время покажет. 



У ГЕЙМЕРЫ ИЗ МИНИСТЕРСТВА 
ОБОРОНЫ 



Все чаще и чаще министерства обороны 
разных стран обращаются к разработчи¬ 
кам компьютерных игр со специальными 
заказами и выгодными предложениями. 
Министерство обороны Австралии не 
отстает от общей моды. Военные лицен¬ 
зировали варгейм СотЬаі Мізвіоп: 
АГгіка Когрз, задавшись целью повы¬ 
сить уровень исторических знаний ску¬ 
чающего офицерского состава. СотЬаі: 
МІ55ІОП, кропотливо воссоздающий 
сражения 1940-1943 годов в Гре 
ции, на Крите и в Се¬ 
верной Африке, почти 
идеально подошел для 
Минобороны, однако не¬ 
которые измене 
ния все-таки 
попросили 
внести: до¬ 
бавить нес¬ 
колько карт и 
уделить боль¬ 
ше внимания бит¬ 
ве за Крит. Специ 


альное издание СотЬаі: 
Міззіоп : Аігіка Когрз бу¬ 
дет бесплатно распрост¬ 
раняться среди сотруд¬ 
ников Министерства обо¬ 
роны, но не поступит в 
широкую продажу. Кто 
знает, не наложили ли на иг¬ 
ру гриф «секретно»... 



Музыка к играм уже сейчас вы¬ 
ходит отдельно на компакт- 
дисках и пользуется успехом, 
однако в будущем спрос на нее 
может дорасти до объемов про¬ 
даж саундтреков к фильмам. 
Чувствуя это, разработчики все 
чаще прибегают к услугам име¬ 
нитых композиторов. Не оста¬ 
лись в стороне и Тітебаіе 
51 іісііо 5 завершающие разра¬ 
ботку стратегии в реальном 
времени КоЬап II: Кіпдз 01 
ѴѴаг. Звуковую дорожку к игре 
напишет Джереми Соули 
(Іегету 5оиІе), автор прекрас¬ 
ной музыки, звучащей в 5Іаг 
И /агв: КпідНіз оі И іе ОШ 
КериЫіс, Ыеѵегѵѵіпіег NідЫ:в 
и МоггоѵѵіпсІ. 
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НОВОСТИ КИБЕРСПОРТА 


Текст: Роман “Роіозаііу” Тарасенко 


^ ТРІВЕЗ И ТВІВЕ5 II - 
АБСОЛЮТНО 
БЕСПЛАТНО 

Перед выходом ТгіЬев: 
Ѵепдеапсе издатель, компа¬ 
ния Ѵіѵепсіі, решил подогреть 
интерес геймеров, выложив в 
сеть для свободного скачива¬ 
ния первую и вторую часть иг¬ 
ры. Отныне ты сможешь зада¬ 
ром скачать Зіагзіеде: ТгіЬев 
(135МЬ) и ТгіЬев II (548МЬ) с 
сайта Рііеріапеі. Кстати, ходит 
мнение, что создатели ііпгеаі 
Тоигпатепі 2004 для разра¬ 
ботки веселого режима 
ОпБІаидИІ: использовали прин¬ 
ципы ЬеаІЬтаісЬ, впервые оп¬ 
робованные именно в ТгіЬев. 



^ ПРОИСШЕСТВИЕ В 
ЮЖНОЙ КОРЕЕ 

Во время матча корейской лиги 
по ЗіагСгаГі: ВгооЬѵѵаг - 
Опдатепеі Зіагіеадие прои¬ 
зошел несчастный случай. 

Один из участников дуэли, 
5ііепі_СопігоІ («бронзовый» 
призер ѴѴСС 2003 Когеа), 
почувствовал себя плохо и 
прямо из студии, где происхо¬ 
дил поединок, был доставлен в 
клинику. Его команда НапЬіі 
получила техническое пораже¬ 
ние. Менеджер киберспортсме¬ 
на сообщил, что 5іІепЬ_СопТгоІ 
прямо во время матча испытал 
шок, и у него перекрылось ды¬ 
хание. Причиной трагедии ста¬ 
ло общее истощение организма 
от постоянных нагрузок. Также 
у бедняги есть подозрение на 
туберкулез ранней стадии, но 
доктора пока что не подтвер¬ 
дили эту информацию. 
5ііепі_СопігоІ же спустя нес¬ 
колько дней был выписан из 
клиники и снова приступил к 
регулярным тренировкам. 



У НАІ.Р-ИРЕ - ЗА 50 МИНУТ 



Тобиас "РореЯвІі" Люнд- 
марк (ТоЬіав Ьипсітагк) 
бросил вызов разработчи¬ 
кам легендарной НаІІ-НІе, 
заявив, что способен пройти игру целиком за 
каких-то 40 минут. Ему это почти удалось - 


хит от Ѵаіѵе был осилен за 51 минуту 
9 секунд. В процессе прохождения ис¬ 
пользовались различные особенности 
оружия и монстров, а также некоторые 
баги самой игры. Первопроходцем же 
в столь необычном деле стал геймер 
по кличке ііііпк.сігсіе, месяцем ранее 
показавший время 55.48. Именно его 
подвигом вдохновился Роре/шЬ и, 
внимательно изучив 
демонстрацию, уста¬ 
новил новую планку. 
В данный момент ре¬ 
кордсмен трудится 
над второй версией 
прохождения - дело 
в том, что многие 
посмотревшие ролик 
уже прислали автору 
советы со своими вариантами преодоления 
наиболее трудных мест. 


^ ЗК.НЕАТОЫ СЛОМАЛ НОС ФАНАТУ 


Шведский С5-игрок Неаіоп из сильнейшего кла¬ 
на 5сЬгоеі КоттапЬо продемонстрировал от¬ 
нюдь неспортивные качества на одном из скан¬ 
динавских чемпионатов (Рапсіеѵоиі І.АІМ). Перед 
одним из матчей ко всемирно изве¬ 
стному геймеру обратился некий 
Веітопі, после чего получил в лицо 
несколько ударов кулаком. По сло¬ 
вам очевидцев, пострадавший лишь 
попросил у Неаіоп'а откусить кусо¬ 
чек гамбургера. Драчун, отказав¬ 
шийся комментировать случивше- 
еся, был дисквалифицирован с тур- 
нира. Позднее выяснилось, что ког¬ 
да-то Веітопі в чате оскорбил буду¬ 
щего обидчика, за что и поплатился 
собственным носом. Инцидентов, подобных это- 


I 


Теперь в киберспорте 
есть свой Майк Тайсон. 


всплывают истории с футбо¬ 
листом Эриком Кантоной 
(ударил в прыжке ногой бо¬ 
лельщика на трибуне)и бок¬ 
сером Майком Тайсоном (откусил половинку уха 


му, в киберспорте еще не было. В памяти лишь Эвандеру Холифилду). 


^ РЕЗУЛЬТАТЫ Е5ѴѴС ВІІ55ІА 2004 



22-23 мая в московском интернет-кафе Ѵіка 
ѴѴеЬ прошла национальная квалификация на 
чемпионат ЕІесігопіс Зрогіз ѴѴогІсІ Сир 2004, 


который состоится во Франции 6-11 
июля. Право представлять Россию на 
мировом первенстве получил СЗ- 
клан Ѵігіиз.Рго, а также ѴѴагсгаП 
ІІІ-дуэлянт аТ.ЭеасІтап.ѵѴѴеЬ. Вмес¬ 
те с женской 05-командой Рго Сігів 
из Екатеринбурга уже совсем скоро 
они отправятся в страну высокой 
моды, где поборются за 125 тысяч 
долларов. Также в турнире примет 
участие отечественная сборная по 
(Зиаке III Агепа в специальной 
дисциплине Мавіегз Сир с призо¬ 
вым фондом в $20000. Капитаном 
нашей команды выбран москвич Ан¬ 
тон Синьгов ака СооМег (чемпион 
Е5ѴѴС 2003), и под его предводи¬ 
тельством у России появляются неп¬ 
лохие шансы на золотые медали. Основными 
конкурентами по-прежнему являются предста¬ 
вители Швеции и США. 
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СѴВЕВЗРОРТ ывл/з 


^ МИЛЛИОН ДОЛЛАРОВ для 
ГЕЙМЕРОВ 


I 



Американская организация 
СуЬегаіЫеіе РгоГезвіопаІ 
І_еадие (СРІ.) сообщила о 
проведение в 2005 году серии 
турниров, состоящей из десяти 
чемпионатов с общим призовым 
фондом в $1000000. То есть, на 
каждом мероприятии геймеры смогут 
отхватить как минимум 100 тысяч бак¬ 
сов. Самое приятное, что турниры прой¬ 


дут не только за океаном, но и в европейских 
странах, правда, в каких конкретно, пока неиз¬ 
вестно. Образованная 26 июня 1997 года 
Эйнджелом Муньозом (АпдеІ Мипог) СРІ. на¬ 
ряду с ѴѴогІсІ СуЬег Сатез является крупней¬ 
шей компанией по проведению 
чемпионатов. В данный момент 
под эгидой СРІ состоялись турни¬ 
ры в США, Германии, Англии, Гол¬ 
ландии, Сингапуре, Бразилии, 
Норвегии и Австралии. Ближай¬ 
шим же соревнованием 
станет СуЬегаЫіІеіе 
Ехігете ѴѴогІсІ 
СНатріопзЫрз 2004 
или просто СРІ. Зиттег. 
Среди игровых дисциплин 
привычные Соипіег-Зігіке и 
ЧпгеаІ Тоигпатепі 2004, СаІІ оі 
йиіу, Наіо и новый РаіпкіІІег. Пос¬ 
ледний является единственной дуэль¬ 
ной номинацией, и это привлекло внима¬ 
ние многих известных бойцов, таких как 
РаІаІИу, ѵе-еІра]ио, ЗК.ЗіеІат, Раіег, сбаОІісг, 
Ѵоо, а также россиянина Роіозаііу. 


^ ДОГОВОРНЫЕ МАТЧИ В ѴѴАВСРАРТ 


Известный французский дуэлянт в 
1 ѴагсгаГі III, аТ.Той, имеющий за пле¬ 
чами не только десяток побед в прес¬ 
тижных турнирах, но и дурную славу 
нечестного игрока, снова оказался в 
центре внимания. Однажды он уже 
был уличен в подмене своего менее 
талантливого приятеля в онлайн-чем- 
пионате, в результате чего последний 
стал победителем. Когда же выясни¬ 
лось, что на самом деле перед монито¬ 
ром находился Той, результаты всех 
сражений новоиспеченного чемпиона 

были аннулированы. И вот недавно _ 

скандально известный геймер снова 
был пойман на грязных делишках. В рамках 
ѴѴСіоиг СІапІеадие в решающем матче про¬ 
тив АдаіПБІ АП Аиііюгііу мистер Той при счете 
2:2 сыграл вместо Вугбеп'а и принес очко ко¬ 
манде Мадіс. Однако администраторы лиги 
усомнились в силе клана-середнячка и после 
тщательного изучения риплеев битвы пришли 



к выводу, что произошла подмена. В этом соз¬ 
нался и сам обвиняемый, выдавший к тому же 
оказавшего медвежью услугу ТоР'а. В резуль¬ 
тате этой истории больше всего пострадала 
Мадіс - команда с позором была выгнана из 
компьютерного клуба, где она бесплатно тре¬ 
нировалась в ѴѴагсгаІІ III. 


УКРАИНСКИЙ 
ДЕСАНТ В США 



Киевская студия 
СЗС.СатеѴѴогІсІ, заинтриго¬ 
вавшая фанатов ЗР-шутеров 
многообещающим 
5.Т.А.І..К.Е.К" ом, решила поко¬ 
рить и киберспортивный мир. 
Год назад под знаменами С5С 
была создана профессиональ¬ 
ная команда по Соипіег- 
Зігіке. За несколько месяцев 
ребята выиграли множество 
турниров на Украине и за ее 
пределами. Появилась офици¬ 
альная информация, что бойцы 
(в составе 2егоСгаѵіІу, Ухо, 
ВоВо, Епіх, ѴѴеізв) собираются 
на состязания СуЬегаІЫеІе 
Ехігете ѴѴогІсІ СНатріоп- 
вііірв 2004, которые пройдут в 
конце августа в Америке. При¬ 
зовой фонд соревнования сос¬ 
тавляет $100000. Процесс под¬ 
готовки команды к чемпионату 
уже вовсю идет, и осталось 
лишь утрясти вопрос с визами. 
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новости 


БЕСТСЕЛЛЕРЫ 



■ Аде оі МуІІіоІоду 



■ Сам оі Оиіу 



■ СоипІег-ЗІгіке: 
СопіМІіоп 2его 



Ы ГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 

Лидеры продаж в США и Канаде/ апрель - май 2004 года 


1 Название игры 

Издатель 

25 апреля - 1 мая 

ОІ. Сііу оі Негоез 

N08071 

02. Ипеаде II: ТНе СНаоІіс СНгопісІе 

N05011 

03. ВаМеІіеісі: Ѵіеіпат 

ЕІесігопіс Агіз 

04. Різе оі ІМаііопз: ТНгопез & Раігіоіз 

МІСГ050ІІ 

05. Раг Сгу 

ІІЬІЗОІІ 

06. ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 

Аіагі 

07. Візе оі ІМаііопз 

МІСГ050ІІ 

08. ТНе Зітз Оеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

09. СаІІ оі Оиіу 

Асііѵізіоп 

10. Огор! 

еСатез 

2-8 мая 

01. Сііу оі Негоез 

N05011 

02. Раг Сгу 

ІІЬізоіІ 

03. Різе оі ІМаііопз: ТНгопез & Раігіоіз 

МІСГ050ІІ 

04. Ваіііеііеісі: Ѵіеіпат 

ЕІесігопіс Агіз 

05. ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 

Аіагі 

Об. Різе оі ІМаііопз 

МІСГОЗОІІ 

07. Аде оі МуІНоіоду 

МІСГОЗОІІ 

08. СоипІег-ЗІгіке: Сопсііііоп Него 

Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаі 
Сатез 

09. ТНе Зітз Оеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

10. Огор! 

еСатез 

9-15 мая 

01. Сііу оі Негоез 

N05011 

02. Раг Сгу 

ІІЬізоіІ 

03. Різе оі ІМаііопз: ТНгопез & Раігіоіз 

Місгозоіі 

04. Різе оі ІМаііопз 

Місгозоіі 

05. Ваіііеііеісі: Ѵіеіпат 

ЕІесігопіс Агіз 

Об. ТНе Зітг Оеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

07. Аде оі МуІНоіоду 

МІСГОЗОІІ 

08. Огор! 

еСатез 

09. ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 

Аіагі 

10. Соипіег-ЗІгіке: Сопсііііоп 2его 

16-22 мая 

Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаі 
Сатез 

01. Сііу оі Негоез 

N05011 

02. Зіаг ѴѴагз: КпідНіз оІІНе ОІсі КериЫіс 

і-исазАгіз 

03. Раг Сгу 

ІІЬізоіІ 

04. Ваіііеііеісі Ѵіеіпат 

ЕІесігопіс Агіз 

05. Різе оі ІМаііопз 

МІСГОЗОІІ 

Об. ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 

Аіагі 

07. Аде оі МуІНоіоду 

МІСГОЗОІІ 

08. Зіаг ѴѴагз: Іесіі КпідНі - Іесіі Асасіету 

ЬисазАгіз 

09. Соипіег-ЗІгіке: Сопсііііоп Него 

Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаі 
Сатез 

10. СаІІ оі Оиіу 

Асііѵізіоп 



■ гаг сгу 



■ Наггу РоИег 
аші Міе СИатЬег оі Зесгеіз 



■ Тйе Зіт$ Оеіихе 
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■ Юзе 01 Ыаііопз- 
ТИгопез&РаІгіоІз 2 



■ ІІпгеаІ ТоигпатепІ 2004 



■ 2оо Тусооп: 
Сотріеіе СоМесІіоп 


М атушки! Что же это делается - 
всюду супермены! Мало того, 
что халки, сорвиголовы, хел- 
лбои и человекопауки оккупировали 
кинотеатры по всему миру, благодаря 
затее южнокорейской компании ІЧСзоП, 
они еще и в онлайн пробрались. Север¬ 
ная Америка сдалась без боя и на про¬ 
тяжении нескольких недель кряду мно¬ 
гопользовательская онлайновая роле¬ 
вая игра Сііу оі Негоез возглавляет 
рейтинг продаж. Приобретя заветную 


коробчонку с игрой, геймеры регистри¬ 
руются, создают персонажа, наделяют 
его невероятными способностями и вы¬ 
ходят в чистое поле меряться богатырс¬ 
кой силушкой. 

Не сдает свои позиции и великолепный 
Раг Сгу. Лишь на неделю он уступил 
почтенную вторую позицию другой 
ММОРРС от ІМСзоІі - Ипеаде II: ТЬе 
СНаоІіс СНгопісІе. Затем Джек Карвер 
отвоевал законное место, а ипеаде II по¬ 
кинула призовую десятку. 


Неплохо идут дела у корпорации 
Місгозоіі, которая пополняет бюджет за 
счет геймерской любви к Аде оі 

МуІІіоІоду, Шве о! Ыаііопз и адд-ону к 
последней - ТНгопез & Раігіоіз. Лидер 
чарта в марте и апреле ВаШеПеШ: 
Ѵіеіпат, похоже, надолго обосновался в 
топе, так же, как и ІІпгеаІ ТоигпатепІ 
2004. И, самое приятное, никаких сим- 
сов в тройке лучших. Красота. 

За чартами приглядывал 
Иван «№тегісІо» Гусев 
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РЕЛИЗЫ 


НОВОСТИ 


ТИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 

июнь - сентябрь 2004 


1 Название 

Жанр 

Дата выхода 1 

АігЬогпе Тгоорз 

Асііоп/Агсасіе 

01 июля 2004 

АІІсіа 

Асіѵепіиге 

III квартал 2004 

АІрііа ВІаск 2его: 

Асііоп/Агсасіе 

01 июля 2004 

Іпігерісі Ргоіосоі 



Апагсііу Опііпе: 



АІІеп Іпѵазіоп 

ММОКРС 

29 августа 2004 

АпітаІ РІапеіз: 

Асііоп/Агсасіе 

17 сентября 2004 

Тііе СІап ѴѴагз 



Агтіез о? Ехідо 

Зігаіеду 

Осень 2004 

ВагЬіе Разіііоп 5Моѵѵ 

Зітиіаііоп 

17 августа 2004 

ВІасІез оі Аѵегпит 

КРС 

III квартал 2004 

ВІоосІКаупе 2 

Асііоп 

01 октября 2004 

Вгоіііегз іп Агтз 

Зігаіеду 

Осень 2004 

СаІІ оГ СІЬиІИи - 

Асііоп/Асіѵепіиге 

31 августа 2004 

Оагк Согпегз оГ іііе Еагііі 



СаІІ оГ Риіу: 

Зііооіег 

03 сентября 2004 

Ііпііесі ОіТепзіѵе 



Саіѵѵотап 

Асііоп/Асіѵепіиге 

20 июля 2004 

СІозе СотЬаі: 

Асііоп/Агсасіе 

15 октября 2004 

Рігзі іо Рідііі 



СІиЬ РооіЬаІІ 2005 

Зрогі5 

Осень 2004 

СотЬаі ЕІІіе: 

Асііоп/Агсасіе 

01 июля 2004 

ѴѴѴѴІІ Рагаігоорегз 



СопЯісі: Ѵіеіпат 

Асііоп/Агсасіе 

03 сентября 2004 

Эагк Аде оі Сатеіоі: 

ММОКРС 

Лето 2004 

ІМеѵѵ Ргопііегз 



Эагк РаІІ: ЬідкіЬБ Оиі 

Асіѵепіиге 

Лето 2004 

Оізпеу'з АІаЬсІіп 

СІаз5ісз/Ри22Іе5 

01 октября 2004 

СЬезз Асіѵепіигез 



Ооот III 

Зііооіег 

Лето 2004 

йипдеоп Ьэгсіз 

КРС 

Осень 2004 

Еазізісіе Носкеу Мападег 

Зрогіз 

Лето 2004 

Есіеп Есіірзе 

Асііоп/Агсасіе 

III квартал 2004 

ЕР 

Зітиіаііоп 

Осень 2004 

ЕѵегІЗиезі II 

ММОКРС 

14 сентября 2004 

ЕѵіІ Сепіи5 

Зігаіеду 

28 сентября 2004 

ЕуеТоу: АпііОгаѵ 

Зрогіз 

Осень 2004 

РІРА Зоссег 2005 

Зрогі5 

Осень 2004 

РІаі-Оиі 

Касіпд 

III квартал 2004 

РиІІ Зресігит ѴѴаггіог 

Асііоп/Зігаіеду 

24 сентября 2004 

СаіТіеісі 

Асііоп/Агсасіе 

Осень 2004 

біутрзе 

Асіѵепіиге 

III квартал 2004 

СТК 

Касіпд 

01 августа 2004 

Сиіісі ѴѴагз 

КРС 

02 августа 2004 

НаІі-І-ііе 2 

Зііооіег 

Лето 2004 

Ноі ѴѴІіееІз 

Зрогі5 

01 октября 2004 

Зіипі Тгаск СЬаІІепде 



Ноуіе Сагсі 6апле5 2005 

СІаззісз/РиггІеэ 

14 сентября 2004 

ІттогіаІ Сіііез: 

Зітиіаііоп 

Осень 2004 

СЯіІсІгеп оі іЬе ИІІе 



Іпдиізіііоп 

Асііоп/Агсасіе 

01 июля 2004 

ІиісесІ 

Касіпд 

Осень 2004 

КоИап Кіпдз оі ѴѴаг 

Зігаіеду 

23 августа 2004 

ІатЬогдЬіпі РХ 

Касіпд 

август 2004 

І_аѵѵ & Огсіег: 

Асіѵепіиге 

Осень 2004 

Іизіісе із Зегѵесі 



Іеізиге Зиіі Іаггу: 

Асіѵепіиге 

12 октября 2004 

Мадпа Сит І_аисіе 



1_и1а 30 

Асіиіі 

24 сентября 2004 

МасІсІеп І^РІ. 2005 

Зрогіз 

август 2004 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


1 Название 

Жанр 

Дата выхода 1 


Магіпе Неаѵу Оиппег 

Асііоп/Агсасіе 

13 июля 2004 

Магііп Музіеге 

Асіѵепіиге 

04 августа 2004 

Месіаі о! Нопог: 

Расіііс Аззаиіі 

Зііооіег 

14 сентября 2004 

МесііеѵаІ і-огсіз: 

Виіісі, Оеіепсі, Ехрапсі 

Зігаіеду 

Осень 2004 

Меіеог ВІасіе 

Рідііііпд 

01 августа 2004 

Меп о! Ѵаіог 

Асііоп/Агсасіе 

05 октября 2004 

Музі IV: Кеѵеіаііоп 

Асіѵепіиге 

10 сентября 2004 

ІЧВА Ыѵе 2005 

Зрогіз 

01 октября 2004 

№есі іог Зреесі 
Ііпсіегдгоипсі II 

Зрогіз 

Осень 2004 

N412005 

Зрогіз 

01 октября 2004 

N41 Еазізісіе 

Носкеу Мападег 

Зітиіаііоп 

01 июля 2004 

N 0 Пате ѴѴаг 

Зігаіеду 

III квартал 2004 

Расіііс Рідіпіегз 

Зітиіаііоп 

Осень 2004 

РІауЬоу: Тііе Мапзіоп 

Зітиіаііоп 

03 сентября 

РОЗТАІ- 2: 

Аросаіурзе ѴѴеекепсі 

Асііоп 

Лето 2004 

Коте: Тоіаі ѴѴаг 

Зігаіеду 

14 сентября 2004 

Коот 2оот: 

Касе Рог Ітрасі 

Асііоп/Агсасіе 

01 июля 2004 

5.Т.А.1-.К.Е.К.: 

Зііасіоѵѵ оі СііетоЬуІ 

Зііооіег 

01 октября 2004 

Зііасіе: ѴѴгаііі оі Апдеіз 

Асіѵепіиге 

01 октября 2004 

Зііасіоѵѵ Орз: Кесі Мегсигу 

Асііоп/Агсасіе 

05 октября 2004 

ЗИагк Таіе 

Асііоп/Агсасіе 

15 сентября 2004 

ЗІІепі НІІІ 4: іііе Коот 

Зигѵіѵаі Ноггог 

Осень 2004 

Зііепі Нипіег III 

Зітиіаііоп 

15 сентября 2004 

ЗпоѵѵЫіпсі 

Асііоп/Агсасіе 

Осень 2004 

Зіаг ѴѴагз Ваіііеігопі 

Асііоп/Агсасіе 

21 сентября 2004 

Зіаг ѴѴагз Саіахіез: 

Іитр іо идііізреесі 

ММОКРС 

15 октября 2004 

Зіагзііаііег 

Зітиіаііоп 

Лето 2004 

Зирегроѵѵег 2 

Зігаіеду 

15 октября 2004 

Таізитакі: Ьапсі аі ѴѴаг 

КРС 

15 октября 2004 

Тііе Раігіу Осісі Рагепіз 
ЗИасіоѵѵ Зііоѵѵсіоѵѵп 

Асііоп/Агсасіе 

Осень 2004 

Тііе РаІІ: І.а5і Оауз оі Саіа 

КРС 

III квартал 2004 

Тііе ІпсгесііЫез 

Асііоп/Агсасіе 

Осень 2004 

Тііе ЬогсІ оі іііе Кіпдз: 
Місісііе-Еагііі 

Опііпе ММОКРС 

01 октября 2004 

Тііе Митту: 

Тііе Апітаіесі Зегіез 

Асііоп/Агсасіе 

Осень 2004 

Тііе Кооіз 

КРС 

03 сентября 2004 

Тііе Зиііегіпд 

Зигѵіѵаі Ноггог 

16 июля 2004 

Тііе Зітз 2 

Зітиіаііоп 

17 сентября 2004 

Тідег ѴѴоосіз 

РСА ТОІІК 2005 

Зрогіз 

Осень 2004 

ТгіЬез: Ѵепдеапсе 

Асііоп 

12 октября 2004 

ІІІііта X: Осіуззеу 

КРС 

15 сентября 2004 

Ііги: Тііе Раііі оі іііе ЗііеІІ 

Асіѵепіиге 

13 июля 2004 

Ѵатріге: Тііе 

Маздиегасіе - ВІоосІІІпе 

КРС 

01 октября 2004 

ѴѴагііаттег 40,000: 

Оаѵѵп оі ѴѴаг 

Зігаіеду 

15 сентября 2004 

ѴѴогІсі Сііатріопзііір 
Зпоокег 2004 

Зрогіз 

Лето 2004 

ѴѴогт5 Рогіз: Ііпсіег Зіеде! 

Асііоп/Агсасіе 

Осень 2004 
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ОБРАТИ 

ВНИМАНИЕ! 


иоіпі Орегаііопз: 


ЕѵіІ Сепіиз 

50-53 

ТурНооп Кізіпд 

32-35 

Етріге ЕаііН II 

54-57 



Сиіісі ѴѴаг з 

36-39 





Саіѵѵотап 

58-61 

ѴѴагНаттег 40000: 

йаѵѵп 01 ѴѴаг 

40-42 

Сосіепате: Рапгегз 

62-65 

Сііігеп 2его 

44-48 

ТНе Зада оі Кугот 

66-70 



К СЧАСТЬЕ ПРИВАЛИЛО 

Месяц назад писать было 
не о чем: все впали в пред- 
ЕЗ'шную спячку. Прошло 
четыре недели, к вящей ра¬ 
дости американских обыва¬ 
телей закончилась ЕЗ, и мы 
не знаем, о чем писать в 
первую очередь. Впрочем, 
до следующей ЕЗ еще год, 
так что удовольствие нуж¬ 
но растянуть... 

ѴѴагНаттег 40К: йаѵѵп 
оГ ѴѴаг обещает быть при¬ 
ятной компьютерной реа¬ 
лизацией настольной игры 
- создатели НотеѵѵогШ 
плохого не делают! 

В ЕѵіІ Сепіиз тебе предсто¬ 
ит примерить на себя кос¬ 
тюм супер-мега-злодея. 

Как раз такого, как в филь¬ 
мах о Джеймсе Бонде. Одно 
«но» - Джеймс Бонд (и 
прочие мерзавцы вроде не¬ 
го) должен умереть. Мы 
уже писали об этой игре, но 
после ЕЗ у нас появилось 
несколько новых подроб¬ 
ностей. 

Если ты никогда не любил 
уроки истории, но тебе ин¬ 
тересно все «историчес¬ 


кое», - к твоим услугам 
Етріге ЕагіН 2, очередная 
пародия на историю разви¬ 
тия человеческой цивили¬ 
зации. Многим, впрочем, 
нравится. 

Сііігеп 2его находится в 
разработке уже четыре го¬ 
да, но, несмотря на это, все 
еще способна произвести 
небольшую революцию в 
мире онлайновых игр. 
Австралийцы покажут нам, 
как нужно правильно иг¬ 
рать в онлайне - не скоро, 
почти через год. 

Проект 2оіпі Орегаііопз: 
ТурНооп Кізіпд поднимет 
стандарт онлайново-кома¬ 
ндных шутеров на недося¬ 
гаемую ранее высоту. По 
крайней мере, в это верят 
сами разработчики. 
Любители комиксов отны¬ 
не должны с нетерпением 
ждать выхода Саіѵѵотап. 
Игра по мотивам грядуще¬ 
го блокбастера от ѴѴагпег 
ВгоІНегз обещает быть 
довольно-таки привлека¬ 
тельной даже для непосвя¬ 
щенных. 
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«ЮМТ ОРЕПАТІОЫЗ 

тѵрнооы шзшс 

РЕПА РОКСЕ ОЫ-НЫЕ 


~ і ели ты не станешь читать умные 
книжки, но будешь много занимать- 
і ся спортом и много кушать, то вы¬ 
растешь большим и глупым. Тогда за то¬ 
бой придут маленькие зеленые человечки 
и заберут тебя с собой... в военкомат! Ар¬ 
мия, конечно, штука хорошая, но лучше 
пройти ее заочно. Благо, способов тому в 
виртуальном мире - тьма. Примерить во¬ 
енную форму нам предлагали десятки иг¬ 
ровых проектов, среди которых яркой 
кляксой выделяются ВаііІеІ ЧеИ 1942 и 
Орегаііоп РІавМроіпі. Все-таки играть в 
солдатики лучше с живыми людьми, а не 
компьютерными оболтусами. Мастера из 
ІЧоѵаІодіс, исправно потчующие нас раз¬ 
нокалиберными Ое/Га Рогсе, тоже решили 
сделать вклад в виртуальную «Зарницу». 
Поскольку энный раз перетряхивать те¬ 
матику Второй мировой - не интересно, а 
развивать сюжеты холодной войны - не 
оригинально, ІЧоѵаІодіс осталась на преж¬ 
нем курсе. В Зоіпі Орегаііопв: ТурНооп 


Движок основательно перебрали, 
смазали и почистили. Теперь урчит 
как новорожденный котенок 


Кізіпд мы вновь - элита армейского спец¬ 
наза, а враг - наркобароны, террористы и 
прочие маститые редиски. 

Ті ПОЧТИ КАК В ЖИЗНИ 

Ни для кого не секрет, что обитает цвет орга¬ 
низованного криминалитета в странах так на¬ 
зываемого «третьего мира», обычно теплых и 
с бананами. На этот раз нас собираются зас¬ 
лать в Индонезию, душное влажное местечко 
недалеко от Австралии. Оно насчитывает по¬ 
рядка 17.000 больших и малых островов. К 
оформлению тропического окружения в 
ІМоѵаІодіс подошли со всей возможной серьез¬ 
ностью. То есть, джунгли, пляжи и хижины 
а Іа Раг Сгу наличествуют по умолчанию, но 
реализм обеспечивается другими средствами. 
Как ты посмотришь на динамичную смену вре¬ 
мени суток? Уверен, с отвисшей челюстью, по¬ 
тому что зарекомендовавший себя еще в йеііа 
Рогсе: ВІаск Наѵѵк Оои/л движок основатель¬ 
но перебрали, смазали и почистили. Теперь 
урчит как новорожденный котенок. Изменяю¬ 
щееся буквально на глазах освещение 
действительно завораживает, не зря именно 
световые эффекты - самая сильная сторона 
графического ядра. Причем, за одну миссию 
(читай, матч, но об этом ниже) мы наверняка 
сможем насладиться полным солнечным обра- 
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щением. Разработчики планируют очень масш¬ 
табные боевые действия, а игровые сутки рав¬ 
няются лишь одному настоящему часу. По за¬ 
верению компетентных органов, суточному 
циклу подчинено все окружение. Как и в жиз¬ 
ни, от времени дня зависит погода (дожди, ту¬ 
маны) и даже поведение представителей мест¬ 
ной фауны. Птички, например, изо дня в день 
пунктуально собираются на деревьях в одно и 
то же время. И стоит только потревожить глу¬ 
пых пернатых, как о нашем присутствии узна- 


автопарк. Да какой там нехилый! Такой под¬ 
борке транспорта вся Национальная Гвардия 
США дружно позавидует. Тут тебе и джипы с 
броневиками, и вертолеты всех цветов и раз¬ 
меров, и лодочки разнообразные. Даже хове- 
ркрафты - машины на воздушной подушке - 
имеются. Причем, представлены как боевые 
агрегаты, так и гигантские транспортники. 
Скажем, в чудовище под названием АСІ_С с 
легкостью утрамбуется шесть бронирован¬ 
ных джипов с шестью солдатами в каждом. 


Тш ПРАВИЛА ИГРЫ 



■ Игровые режимы будут довольно 
стандартными. Среди набивших 
оскомину ОеаІНтаісН, СарШге Ше 
РІад и Теат ОеаЫітаісІі выделяет¬ 
ся лишь Абѵапсе апб Зесиге. Здесь 
командам необходимо захваты¬ 
вать и удерживать контрольные 
точки, что, впрочем, тоже не ново. 
ВаШеПеШ 1942 уже использовал 
эту концепцию. Кроме мультипле¬ 
ера ожидается десяток однополь¬ 
зовательских миссий. Правда, пи¬ 
тать иллюзий на их счет не стоит: 
традиционные задания убей/спа¬ 
си/защити и сюжет из разряда 
«чтобы был». 


ют не только окрестные джунгли, но и старый 
глухой бобер на соседнем острове. 

Ті 80ШІЕВ8 АТ ѴѴАН 

Однако давай забудем о впечатляющем реа¬ 
лизме и прочей внешней мишуре, вроде от¬ 
менных пиксельных шейдеров, фотореалис¬ 
тичной грязной воды, высокой детализации и 
плавной анимации. В таком ракурсе обна¬ 
женный Іоіпі Орегаііопз предстает перед на¬ 
ми типичным тактическим шутером, выпу¬ 
щенным попастись в сеть. Этакий ОеІІа Рогсе 
онлайн. Правда, масштабностью действий иг¬ 
ра утирает нос ВаШеЛеІсІ 1942 и Орегаііоп 
РІазНроіпІ вместе взятым. Во-первых, коли¬ 
чество одновременно участвующих в разбор¬ 
ках бойцов дотягивает до сотни. Во-вторых, 
добрая половина карт Іоіпі Орегаііопз по 
размеру превосходит самые просторные 
уровни ЧпгеаІ Тоигпатепі 2003 в... 10-15 
раз! Разумеется, путешествовать на такие 
расстояния пешком согласится далеко не 
каждый. В связи с этим заботливые разра¬ 
ботчики обещают предоставить в наше пол¬ 
ное и безоговорочное пользование нехилый 


Мы же, как люди русские, прекрасно понима¬ 
ем, что, кроме 36 братков из джипов, за раз¬ 
личные выступающие части АСІ.С уцепится 
еще человек десять. Считай, мобильный от¬ 
ряд быстрого реагирования готов. 

В таких парниковых условиях остро встала 
проблема повального увлечения вожделенной 


К ВСЕ ГЕНИАЛЬНОЕ - ПРОСТО 


Р азработчики в один голос убеж¬ 
дают, что ни езда, ни полеты, ни 
водные прогулки не вызовут у гей¬ 
мера затруднений с управлением. 
Дэвид Дюранд (Оаѵісі ОигапсІ), ответ¬ 
ственный за дизайн уровней в Цо/лС 
ОрегаЫопз, попытался даже пошу¬ 
тить на эту тему: «Если вы можете 
ходить в игре пешком, то сможете 
использовать и любой транспорт», - 
заявил он. Управление сводится к 
стандартной \Л/А50-раскладке, хотя 
специально для энтузиастов наличе¬ 
ствует поддержка джойстика. 
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техникой. Пешком-то гулять скучно. К 
счастью, во время отладки баланса в светлых 
головах новалоджиковцев родилась гениаль¬ 
ная мысль - усилить простую пехоту. Огром¬ 
ное количество (29 штук, если хочешь конкре¬ 
тики) и разнообразие боевых машин компен¬ 
сируется не меньшим количеством и разнооб- 


к БОЙЦЫ НЕВИДИМОГО ФРОНТА 

В Мпі Орегаііопв разработчики ре¬ 
шили разыграть конфликт едва ли 
не мирового масштаба. В игре предс¬ 
тавлены девять спецподразделений 
вооруженных сил различных стран. 

Это российский Спецназ, австралийс¬ 
кое 5А5Й, британское 5А5, америка¬ 
нские ВЕДЬ и ОеІІа Рогсе, К5К Герма¬ 
нии, французский отряд СІСІМ, индо¬ 
незийский корпус Коразвив и интер¬ 
национальные Зеленые Береты. Про¬ 
тивостоят им бывшие индонезийские 
военные и местные сепаратисты. 

Сражаться можно за любой лагерь. 



разием переносного тяжелого вооружения. Да 
и сами солдатики являют собой не безликую 
толпу твердолобых десантников, а слаженный 
механизм разноплановых специалистов. Снай¬ 
пер, тяжеловооруженный штурмовик, инже¬ 
нер, медик - все работы хороши, выбирай на 
вкус. Специально для эстетов каждый воен¬ 
ный профессионал присутствует в нескольких 
вариантах обмундирования, стилизованных 
под форму элитных войск разных стран. До¬ 
подлинно известно, что в игре будут предста¬ 
вители девяти различных спецподразделений. 
С бойцами виртуального фронта ІМоѵаІодіс 
решила поступить так же, как обошлась со 
всем игровым миром, то есть подвергнуть их 
испытанию реализмом. Стремглав носиться 
по кустам с двумя АК-47 могут лишь герои 
дешевых боевиков, а у нас боевик дорогой. 
Поэтому готовьтесь рассчитывать силы. Пер¬ 
сонажи располагают определенным лимитом 
грузоподъемности, исчерпав который, ты 
рискуешь превратиться в вооруженную до 
зубов черепаху. А ведь именно быстрота ре¬ 
акции зачастую проводит грань между этим и 
тем светом. 



34 


07/ 


/2004 





















иОІЫТОРЕРАТЮМЗ I РВЕѴІЕѴѴ 




К в НОГАХ ПРАВДЫ НЕТ 


Пі БИТВА ТИТАНОВ 

Весной этого года Лоіпі: Орегаііопв успеш¬ 
но достигла стадии бета-тестирования и 
показала себя с лучшей стороны. В дан¬ 
ный момент разработчики доводят игру до 
ума, охотятся на хитрых багов, оттачива¬ 
ют баланс сил, короче - наводят предре¬ 
лизный марафет. Коллектив отдает себе 
отчет, что, несмотря на всю свою аппетит¬ 
ность, ]оіпі Орегаііопз столкнется с серь¬ 
езной конкуренцией. С одной стороны, 
предстоит тяжелая борьба за места в иг¬ 
ровых клубах и чартах продаж с царству¬ 
ющим чемпионом - ВаШеЛеИ 1942. Творе¬ 
ние Эідііаі ІІІіі5іоп5 в компании всевоз¬ 
можных дополнений - грозная сила. С 
другой, в конце мая начнет наступление 


Стремглав носиться по кустам с двумя 
АК-47 могут лишь герои дешевых 
боевиков, а у нас боевик дорогой 


долгожданный ЗоПпег - Зесгві ѴѴагз, 

также ориентированный на захватываю¬ 
щие многопользовательские матчи. Конку¬ 
рентная борьба обещает быть тем более 
интересной, что ни Лоіпі Орегаііопв, ни 
Зоісіпег не могут похвастаться абсолют¬ 
ным превосходством друг над другом по 
части геймплея. Разве что графика у 
ІМоѵаІодіс сильнее, но в сетевых экшенах 
бал правит далеко не картинка. В 
общем, делайте ставки, господа. 


□ Следуя традициям современного 
экшеностроения, Лот Г Орегаііопз 
предлагает широчайший спектр 
различной техники. На карте все 
транспортные средства располага¬ 
ются в строго определенных мес¬ 
тах. Причем, оставленная без 
присмотра машина самоуничтожа¬ 
ется и респаунится ровно через 90 
секунд. Так разработчики избежа¬ 
ли мошенничества с укрыванием 
драгоценных боевых единиц в неп¬ 
риметных местах карты. 
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СІЯЮ ѴѴАЯ5 

НЕВЕРОЯТНО СЛАДКИЕ ОБЕЩАНИЯ 


вать и пугать все новыми и новы¬ 
ми работами в когда-то чуждом 
для нас по техническим причинам жан¬ 
ре ММОКРС. Нежданно-негаданно еще 
одна яркая звезда появилась на небо¬ 
склоне, своим мощным свечением она 
вполне может затмить многих конку¬ 
рентов. Имя светила - Сиіісі ѴѴагз. Иде¬ 
ологическое ядро команды, которая 
создает игру, представлено тремя от¬ 
щепенцами ВІіггагсі ЕпІегІаіптепГ, ко¬ 
торая сейчас также пробует себя в соз¬ 
дании революционной ММОКРС. Наша 
троица принимала непосредственное 
участие в работе над играми серии 
ѴѴагсгаП, РіаЬІо и ЗіагСгаП. Ну как? Ин¬ 
тересно? 

На первый взгляд СиіІсІ ѴѴагз может пока¬ 
заться очередной фэнтезийной многопользо¬ 
вательской КРС, но стоит немного углубиться 
в детали, как перед нами появляется огром¬ 
нейший мир, создаваемый буквально по кру¬ 
пицам трудолюбивыми разработчиками. 


В СиіІсІ ѴѴагз не будет привычных 
ежемесячных оплат за доступ 
к физическим игровым серверам! 


К УГОДИТЬ ВСЕМ 

Игра не обязывает тебя собирать едино¬ 
мышленников для партийных встреч и 
братских скитаний. Ты можешь уединиться 
и выполнять квесты, которые рассчитанны 
только на одного игрока. СиіІсІ ѴѴагз далеко 
не первая игра, где онлайновый сингл явля¬ 
ется одним из достоинств проекта. Видимо, 
разработчики считают, что после тяжелого 
дня в кругу большого количества людей нет 
ничего лучше, чем побродить в одиночестве 
по огромному онлайновому миру да поге- 
ройствовать в одиночку. Нельзя сказать, что 
они не правы. Но мы по-прежнему имеем 
дело с ММОКРС, поэтому, как бы то ни бы¬ 
ло, главенствующим способом времяпрепро¬ 
вождения будут глобальные военные похо¬ 
ды. Без них стать великим героем тут не 
удастся. Разработчики называют СиіІсІ ѴѴагз 
социальной игрой, из этого следует, что 
максимум удовольствия ты получишь имен¬ 
но при игре с друзьями и единомышленни¬ 
ками. Массивные столкновения противобор¬ 
ствующих кланов и гильдий, выполнения 
сложных и специфических квестов возмож¬ 
ны только для больших команд. 

В СиіІсІ ѴѴагз нам обещают невиданный до сих 
пор баланс - необычное равенство между 
прокачанными героями и зелеными новичка¬ 
ми. Для этих целей была создана специфи¬ 
ческая система умений. Создатели игры 
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сравнивают рост силы персонажа с кривой 
линией, однако, довольно быстро она перей¬ 
дет в горизонтальную прямую и смысла про¬ 
качивать определенное умение уже не будет. 
Поэтому рекомендуется акцентировать вни¬ 
мание на большом количестве умений, так 
как прокачанный персонаж высокого уровня, 
обладающий всего несколькими умениями, 
во многих случаях будет уступать новичку с 
дюжиной приобретенных навыков. Как объ¬ 
ясняют разработчики, все дело заключается 
в количестве доступных действий в сложив¬ 
шихся ситуациях: чем больше и шире воз¬ 
можности - тем лучше. 

Аналогичен пример с игроками, которые не 
могут уделять ММОКРС все свое свободное 
время. Предполагается равенство между теми 
геймерами, которые могут позволить себе 
несколько часов СиіІсІ ѴѴагз в день, и казуала- 
ми, которые обречены всего на несколько ча¬ 
сов, но уже в неделю или в месяц. 

СиіІсІ ѴѴагз не разделена на шарды, государ¬ 
ства или сервера - она целостна, она предс¬ 
тавляет собой единый мир, по которому мож¬ 
но легко путешествовать. В игре будет общая 
карта мира, с помощью которой можно легко 
переместиться в любой город и сориентиро¬ 
ваться при выполнении квестов. Последние 
открываются цепочкой миссий: когда ты вы¬ 
полнишь одно задание - на карте появятся 
следующие доступные. Многие из квестов 
будут включать в себя дополнительные и 
скрытые аспекты, выполнение которых не 
всегда будет под силу новичкам. 

Но и на этом сладкие обещания АгепаІЧеі не 
заканчиваются. Важным фактором для 



ММОКРС всегда были и будут убийства игро¬ 
ков игроками (РІауег КіІІіпд). И в этом случае 
разработчики пошли на вполне разумный 
компромисс - геймер волен самостоятельно 
выбирать, участвовать ему в кооперативных 
или же конкурентных миссиях. 

И, наконец, в СиіІсІ ѴѴагз не будет привычных 
ежемесячных оплат за доступ к физическим 
игровым серверам! 



■ Игроки, попробовавшие на зуб 
альфа-версию СиіІсІ И /агз, отмеча¬ 
ют: квестовую систему игры, бази¬ 
рующуюся на миссиях; аддитив¬ 
ный подход к соревнованиям и 
убийству игроков; единый, не раз¬ 
битый на кусочки мир, в котором 
легко найти единомышленников и, 
конечно же, отсутствие постоянной 
необходимости оплачивать игру. 


Пі ПОПОЛНИ НАШИ РЯДЫ 

Важным аспектом СиіІсІ ѴѴагз станут гильдии. 
Вступив в одну из них, ты станешь полноправ¬ 
ным участником виртуального сообщества. 
Согласно задумке АгепаІМеІ: игроки будут со¬ 
бираться на клановые сборы, выполнять вмес¬ 
те глобальные квесты и просто общаться. В 
поддержку гильдий организуют форумы, чем¬ 
пионаты, чаты и множество разноплановых 
бонусов. Каждая гильдия имеет право на гло¬ 
бальное соперничество путем наращивания 
умений среди ее послушников. 

Мир СиіІсІ ѴѴагз будет постоянно изменяться 


К ПАРНИ ИЗ ВІШАВП I 


В марте 2000-ого года Майк О’Брайн (Міке О’Вгіеп), Джеф 
Стрейн ЫеЯ ЗЪгаіп) и Патрик Уатт (РаСгіск ѴѴуаП), недавно 
расставшиеся с любимой ВІіггагсі ЕпЪегЪаіптепЪ, сообщили об ор¬ 
ганизации новой команды. Вся троица принимала непосредствен¬ 
ное участие в создании игр с такими громкими именами как 
И/агсга#, ОіаЫо и ЗЬагСгаЪ. Парни с самого начала самостоя¬ 
тельной жизни решили заниматься многопользовательскими проектами, но время шло, а ни¬ 
каких анонсов все еще не поступало. 
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благодаря специфике движка. Каждый 
день что-то обязательно происходит - от 
небольших пополнений в рядах монстров, 
квестов и заклинаний до глобальных изме¬ 
нений мира и добавлений новых карт. В то 
же время в игре останутся целостными и те 


К ПАРНИ ИЗ ВІШАВП II 

Н екоторое время спустя Тгйогде, 
а именно так называлась ново¬ 
образованная студия, меняет наз¬ 
вание на Агепа№1 и переходит во 
владение издательства ІМС$о№. В 
активе разработчиков всего один 
секретный проект, обещающий 
привнести в мир ММОВРВ множе¬ 
ство нововведений. Динамически 
изменяющийся мир, отсутствие 
ежемесячной оплаты и необычный 
подход к умениям персонажей де¬ 
лают игру все более привлекатель¬ 
ной. У тебя еще остались причины 
сомневаться в виіІЬ И/зге? 



игровые площади, которые не поддаются 
модификациям. Но не только разработчики 
будут править собственным миром, игроки 
также смогут вносить что-то новое в мест¬ 
ное летописание. 

Как уже было сказано, чем большим коли¬ 
чеством умений и профессий овладеет твой 
персонаж, тем выше его возможности. Уме¬ 
ний в Сиіісі ѴѴагз насчитывается более че¬ 
тырехсот, они покрывают все необходимые 
аспекты шести профессий. О трех из них 
разработчики рассказали сразу - воин, 
скаут, некромант. А ведущую тройку долгое 
время скрывали - элементалист (специа¬ 
лист в стихийной магии), мензмер (профи 
черной и запрещенной магии) и монах 
(мастер влечении и воскрешении). Каждой 
профессии соответствует определенный 
набор умений. 

При создании персонажа главным образом 
необходимо задуматься лишь о его внешнем 
виде и двух профессиях, остальные важные 
решения будут приниматься на протяжении 
виртуальной жизни при поступлении надле¬ 
жащих знаний и умений. 
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■ Хотя СиіІсІ Ѵ/агз всем своим ви¬ 
дом и сущностью походит на 
ММОРРС, разработчики не совсем 
согласны с подобной классифика¬ 
цией их любимца. В команде 
АгепаМеі игру принято относить к 
собственному жанровому обозна¬ 
чению - СОРРС (СотреШіѵе Опііпе 
НоІе-РІауіпд Сате). Полностью оп- 


п: ДЕСЕРТ 

Визуально мир СиіІсІ ѴѴагз мы будем обозре¬ 
вать в привычном для современных ММОРРС 
виде от третьего лица с возможностью вра¬ 


мешками интересных достоинств, которые ни¬ 
когда не будут оценены хардкорными игроками. 
Но не стоит подвергать сомнению интерес для 
коренных пользователей ММОРРС, им игра так¬ 


щения камеры. 

Графический движок был написан с нуля Май¬ 
ком О'Браеном (Міке О'Вгіеп), до этого трудив¬ 
шимся над I ѴагсгаП III и И /огШ оі ѴѴагсгаП в 


же должна прийтись по вкусу. Маленькая ко¬ 
манда вложила все свои силы за последние го¬ 
ды в этот проект. Сейчас СиіІсІ ѴѴагз является 
одной из наиболее перспективных среди ожида- 


циональное соперничество ложит¬ 
ся на плечи игроков - все выбира¬ 
ется так, как хочешь ты. 


стенах когда-то родной ВІіггагсІ. Результат ока¬ 
зался весьма впечатляющим - яркие, детализи¬ 
рованные и сочные окружения ничуть не отста- 


емых в этом году ММОКРС, красиво и ориги 
нально выглядит и вообще чудо как хоро' 
ша. Ждем рождества. 


ют от работ конкурентов. Множество спецэф¬ 
фектов, в том числе и уникальные цветовые эф¬ 
фекты, делающие картинку, выдаваемую игрой, 
мягкой и напоминающей хорошую фотографию. 
Ориентированная, в большинстве своем, на ка- 
зуалов и новичков, СиіІсІ ѴѴагз обладает двумя 


При создании персонажа главным 
образом необходимо задуматься о 
его внешнем виде и двух профессиях 
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Ищи ролик 
на диске 


анр стратегии в реальном време¬ 
ни уже давно нуждается в хоро- 
, шей встряске. Эволюция замер¬ 
ла на отметке «Сделано в ВІіггагсі», а 
дальнейшие попытки разработчиков пе¬ 
рекладывать кубики с основными компо¬ 
нентами в другом порядке способны выз¬ 
вать разве что зевоту и крепкий здоро¬ 
вый сон у игроков. Реальное желание 
вытянуть жанр на новый уровень разви¬ 
тия проявили лишь единицы. И среди них 
Веііс Епіегіаіптепі, создатели обеих час¬ 
тей шикарного НотеѵѵогШ, принесшего в 
стратегии настоящую свободу трех изме¬ 
рений. 

Веііс, впрочем, укрепив свои позиции в отк¬ 
рытом космосе, поступили достаточно мудро и 
вернулись на земную твердь. Заручившись 
поддержкой компании Сатез ѴѴогкзііор и 
получив «добро» на использование игровой 
вселенной ІЛ/агЬаттег 40000, они автома¬ 
тически выделили свой проект из вереницы 


Мир ѴѴагНаттег 40000 это очень 
далекое и мрачное будущее, 
где уже много тысяч лет идет война 


унылых КТЗ-клонов. Мир ѴѴагІіаттег 40000 - 
это очень далекое и мрачное будущее, где 
уже много тысяч лет идет война. Война между 
разными расами, гражданские конфликты, 
старые обиды, борьба теоретического добра с 
не менее теоретическим злом, огромные звез¬ 
долеты, горящие планеты и гибнущие цивили¬ 
зации. Мир с историей. Мир, не предназначен¬ 
ный для оптимистов. 

К СООЕХ А8ТАВТЕ8 

Симпатичная планетка Тагіагиз в соответствии 
со своим названием благополучно летит в тар¬ 
тарары, раздираемая войной на несколько 
фронтов. Капитул (я настаиваю именно на та¬ 
ком переводе слова Сбаріег [прим. ред. - а я 
бы все-таки написал «орден»]) ВІоосІ Каѵепз 
Имперской Космопехоты, под чутким руковод¬ 
ством игрока, спешит разобраться в происхо¬ 
дящем, выяснить, что именно привлекло к ни¬ 
чем не примечательной планете такое внима¬ 
ние. Космопехота (5расе Магіпез) - это легио¬ 
ны генетически модифицированных сверхлю¬ 
дей, любой из которых стоит обычной армии 
небольших размеров. Особенно героические 
пехотинцы продолжают служить даже после 
смерти - их заковывают в броню тяжелых ро- 
ботов-дредноутов, а саркофаги остаются в 
строю еще на сотни, а то и на тысячи лет. Кос- 


40 































ОАѴѴЫ ОРѴѴАП I РРЕѴІЕѴѴ 



мопехота - это самое сильное оружие Импе¬ 
рии, элита, закаленная в бессчетных сраже¬ 
ниях и столетних Крестовых Походах. 
Командуя такой армией, расслабляться, впро¬ 
чем, все равно не стоит, противник собрался 
тоже более чем достойный. Войска Хаоса, ле¬ 
гионы Космопехоты, отрекшиеся от Императо¬ 
ра 10.000 лет назад. Служащие злым богам и 
практически утратившие все остатки человеч¬ 
ности Орки, раса, существующая только ради 
ведения войны. Эльдары, пережившие крах 
своей могучей империи еще в то время, когда 
человечество робко пыталось научиться хо¬ 
дить на двух ногах, сражающиеся во имя сво¬ 
их идеалов, готовые уничтожить любого, кто 
встал у них на пути. Есть еще и пятая раса, 
появляющаяся в процессе прохождения оди¬ 
ночной игры. Вся редакция скромно надеется, 
что загадочной расой окажутся Некроны, ко¬ 
торые уж точно дадут прикурить всем осталь¬ 
ным. Но судя по информации, просочившийся 
с ЕЗ, буферной расой будет ІтрегіаІ Сиапф 
пушечное мясо Империи, простая пехота, наб¬ 
ранная из рядовых граждан и отправленная 
умирать на далекие планеты. 

м! АВТОМАТЫ И МЕЧИ 

Интересная особенность - несмотря на широ¬ 
кий выбор различного огнестрельного и 
энергетического оружия, в мире ѴѴагІіаттег 
40000, огромную роль играет ближний бой и 
рукопашные схватки. Более того, некоторые 
виды оружия ближнего боя являются самыми 
сильными средствами для уменьшения вра¬ 
жеской численности. Разумеется, в игре это 
будет отражено в полной мере, столкнувши¬ 



еся армии неизбежно сходятся в жесткой се¬ 
че, где в ход идут все подручные средства. 
Особое внимание в игре будет уделено ани¬ 
мации рукопашного боя, а некоторые скрин¬ 
шоты скорее напоминают кадры из файтин- 
гов, чем из стратегии. 

Игровая механика позаимствована преиму¬ 
щественно у варгеймов, многие основопола¬ 
гающие элементы классической стратегии 
очень сильно изменились - сбор ресурсов 
практически упразднен, войска «закупают¬ 
ся» на очки, заработанные в бою и за удер¬ 
жание стратегических точек на поле битвы, а 
необходимая для функционирования некото¬ 
рых сооружений энергия просто вырабатыва¬ 
ется генераторами. Разработчики сразу стали 
позиционировать игру, как полностью ориен¬ 
тированный на сражения, без сбора ресурсов 



■ Игры со словами “ШагЬаттег 
40000” в названии не самый ред¬ 
кий гость в мире компьютеров, но 
для того, чтобы перечислить все 
удачные РС проекты хватит паль¬ 
цев одной руки. Внимания заслу¬ 
живают, пожалуй, только походо- 
вая зциасІ-ЬазесІ тактика СМаоз 
Саіе и походовая же стратегия 
РіпаІ ЦЬегаііоп. Ну, и совсем уже 
древние 8расе Ниік и Ѵепдеапсе оі 
ТМе ВІоосІ Апдеіз, с трудом подда¬ 
ющиеся классификации. А вот от¬ 
носительно недавний шутер Ріге 
Ѵ/аггіог попал в дурную компанию и 
получился очень слабым. 


К ѴѴАКНАМІІЕК 40000 ТАВ1.ЕТ0Р 


И значально мир ѴѴагІіаттег 
40000, так же, как, например, 
миры АО&Б, была исключительно 
настольной игрой. Основное отли¬ 
чие от ролевых игр заключалось в 
том, что «вархаммеры» ориентиро¬ 
вались исключительно на битвы, а 
игроки командовали армиями, сос¬ 
тоящими из настоящих фигурок- 
миниатюр. Даже «поле боя» соби¬ 
ралось из специальных отдельных 
элементов. Большое внимание уде¬ 
лялось и ручной раскраске 
собственной армии. 
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и микроменеджмента проект. Вся пехота ав¬ 
томатически объединяется в отряды, отдель¬ 
ными юнитами считается только техника, 
подкрепления усиливают уже существующие 
отряды, вставая на места падших товари¬ 
щей. Возможность отдавать приказы во вре¬ 
мя паузы, формации, удары с тыла, опции 
смены оружия и необходимость обеспечения 
взаимодействия между разными подразделе¬ 
ниями прилагается. Неэффективность прос¬ 
того «раша» регулируется ограничением на 
количество одновременно доступных отря¬ 
дов и техники, а также определенной специ¬ 
ализацией большинства юнитов. Большую 
роль будет играть и моральный уровень, 
ведь при одном взгляде на вооружение и 
броню некоторых подразделений, желание 
воевать пропадает начисто. А если учесть, 
что на поле боя иногда прогуливаются демо- 

В сетевой игре планируется несколько 
оригинальных режимов, но приоритет 
отдается именно боевым действиям 



ны сил Хаоса и прочие малопривлекатель¬ 
ные существа, поддержание высокого мо¬ 
рального уровня войск становится весьма 
важной задачей. «Сломавшийся» под стрес¬ 
сом отряд существенно слабеет в бою, но за¬ 
то начинает передвигаться быстрее, преиму¬ 
щественно в сторону своих хорошо воору¬ 
женных товарищей. Единственное, от чего 
пришлось отказаться - перенос войск из 
миссии в миссию, опыт обоих Нотеѵѵогісі'ов 
показал, что сбалансировать такую игру 
очень сложно, у разных игроков получаются 
весьма разные армии. 

В сетевой игре планируется несколько ориги¬ 
нальных режимов, но приоритет отдается 
именно боевым действиям, разработчики 
стремятся заставить игроков сражаться, а не 
уходить в глухую оборону, в надежде отси¬ 
деться, а потом ударить в спину бывшим со¬ 
юзникам. В сражении может принимать учас¬ 
тие одновременно до восьми армий. 
Интересный и перспективный проект от тала¬ 
нтливых разработчиков, в очень хорошем и 
совершенно не затасканном сеттинге. т --. ; 
Дождемся осени? 
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ажется, что только ленивый не 
создал фентезийную онлайновую 
КРС. МісгозоН сделала. Корейцы 
сделали (не один десяток уже, как тут 
правильно подсказывают). Даже в Рос¬ 
сии сделали. 

Оно тебе надо? Не надоело? Лично мне - 
надоело. 


Автралийцам из Місго Рогіе тоже надоело. 
Причем надоело, похоже, довольно давно. 
Почти четыре года назад они запустили в 
разработку проект, который сейчас носит 
антиутопическое название Сііігеп 2его, и 
готовится показать нам, людям с другого 
берега океана, как нужно делать онлайно¬ 
вые игры. 

Игра базируется на собственной технологии 
Місго Рогіе, Від ѴѴогІсІ, которая позволит по¬ 
казывать на экранах наших мониторов кра¬ 
сивую картинку с тысячами игроков где-то 
там на горизонте (или в перекрестье прице¬ 
ла) - одновременно. 


П! КЕНГУРУ НЕ ЗАВЕЗЛИ 

Простой и понятный сюжет игры повествует о 
нелегких трудовых буднях бывших заклю¬ 
ченных, которых привезли на далекую, сим¬ 
патичную, но совершенно не обустроенную 
планету Турбгоп и оставили там для постоян¬ 
ного проживания, облагораживания и засе¬ 
ления (видимо, памятуя об Австралии, кото¬ 
рая, будучи заселеной и облагороженой та¬ 
ким же образом, сейчас выглядит крайне 
привлекательно). Контакт с Землей, конечно 
же, был потерян, и ребята были предостав¬ 
лены сами себе. 

Кроме того, перед оправкой на ПМЖ в дале¬ 
кий космос, всем правонарушителям стерли 
память и вставили в голову специальный 
чип, запрещающий делать то, что делать не 


нужно и ходить туда, куда ходить строго зап¬ 
рещено. К счастью, после катастрофы, ли¬ 
шившей планету связи с домом, многие чипы 
вышли из строя. 

Предполагается, что мы, игроки, - это те, чьи 
мысли более не контролируются злобным 
куском кремния. Мы, свободные граждане- 
номер-ноль, можем делать все, что нам заб¬ 
лагорассудится, и путешествовать по всей 
поверхности планеты. 

г: НЕ УБИЙ! 

«РѵР» (РІауег ѵегзиэ РІауег) здесь не в боль¬ 
шом почете. Как и положено первопроход- 
цам-колонизаторам, бывшие заключенные 
борются со стихией и обстоятельствами. На¬ 
зывается это, с легкой руки западных игро- 
критиков, «РѵЕ» (то есть - РІауег ѵегзиз 
Епѵігоптепі). 

Основной смысл игры - миссии. Миссии бы¬ 
вают разные (найти, убить, не дать найти, не 
дать убить), но почти всех их объединяет од¬ 
но: против нас будут играть исключительно 
компьютерные оппоненты. Миссии можно вы¬ 
полнять как в одиночку (привет самоубий¬ 
цам!), так и в группах, что, в общем-то, и 
подразумевается философией игры. Впро¬ 
чем, авторы намекают на то, что любители 
лишить жизни ближнего своего тоже не будут 
особенно скучать: в игре будут и задания по 
«устранению» живых персонажей. 

Игровой мир, который будет разделен на ус¬ 
ловные «типы местности», будет поистине 
необъятным: города, места отдыха, тусовок и 
купли/продажи всего, что можно унести в ру- 
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□ Нельзя сказать, что имя Місго 
Рогіе нам совсем не известно, но 
все-таки стоит признать, что эта 
австралийская контора сделала 
немного игр. Впрочем, есть одно 
название, которое стоит десяти 
других: именно Місго Рогіе сдела¬ 
ли скандальную, но все же отлич¬ 
ную игру РаІІоиі Тасіісз. 


Мы, свободные граждане-номер-ноль, 
можем делать практически все, что 
нам заблагорассудится 
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■ Сііііеп Іего предлагает нам не 
только широкий спектр клановых 
возможностей, но и перспективы 
карьерного роста в одной из пяти 
игровых фракций, поделивших 
между собой планету. Здесь предо 
тавлены все виды фольклорных 
маргинальных персонажей: от сол¬ 
датни с накаченной шеей до хитро¬ 
умного Синдиката, творящего свои 
темные делишки, прячась в тени. 


ках; «дикие» зоны - обычные джунгли и бо¬ 
лота, где можно вволю пострелять по зверуш¬ 
кам и прочим движущимся целям; и, наконец, 
территории, на которых нам предстоит вы¬ 
полнять миссии. 

Пі В ЧЕМ ОТЛИЧИЯ? 

Осведомленные люди замечают, что игровой 
процесс Сііігеп 2его будет разительно отли¬ 
чаться от того, что мы видели в уже сущест¬ 
вующих ММОКРО. Впрочем, это неудивитель¬ 


но: от ММОКРС в СШгеп 2его одно название, 
на деле же это обычный, хоть и многопользо¬ 
вательский, тактический шутер от третьего 
лица со всеми причитающимися плюшками. 
Например, увлекательные перестрелки (нет ни¬ 
чего скучнее, чем драки в онлайновых КРС: по 
динамичности с ними может соперничать лишь, 
наверное, совокупление пары улиток). Помимо 
стрельбы наши герои будут уметь обращаться с 
различными видами взрывчатки, на короткое 
время становиться частично невидимыми, а 


Помимо стрельбы наши герои будут 
уметь обращаться с различными 
видами взрывчатки 


также использовать различных механических 
друзей человека, например, сторожевых 
сігопез. Плюс - множество классовых скиллов. 
О смерти помнить нужно, но паранойе можно 
дать небольшой отпуск. Смерть в Сііігеп 2его 
- это всего лишь потеря небольшого куска за- 
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работанного ехрегіепсе и возвращение на 
ближайшую гезраѵѵп роіпі. Все радости, на¬ 
копленные за время игры, остаются при нас. 
Единственное «но»: каждая миссия имеет ог¬ 
раничение смертности. 

К РАСТИ БОЛЬШОЙ 

По ходу игры сюжет так и не выпустит нас из 
своих цепких лап. На смену простенькой за¬ 
вязке придут интригующие тайны ТурЬгоп, 
созданные свежеприбывшими колонистами. 
Планета уже заселяется, растут города, в го¬ 
родах действуют мафиозные группировки, 
контрабандисты, преступные синдикаты и 
обычные банды. А в недрах планеты нас будут 
ждать неизученные руины темного прошлого, 
играющие немаловажную роль в сюжете. 
Впрочем, все это будет доступно лишь высо¬ 
коуровневым персонажам, а до такого, как 
известно, нужно еще дорасти. 

«Карьерный рост» - единственное, пожалуй, 
что объединяет Сііііеп 2его и несметные пол¬ 
чища онлайновых РРС. 50 уровней, огромное 
количество полезных в быту и сражениях 
скиллов, специальные и уникальные предме¬ 


ты, высокоуровневые миссии и даже сраже¬ 
ния с участием десятков, если не сотен, пер¬ 
сонажей. Главное - найти время для игры. 

ГЛ ДАЕШЬ КРАСОТУ! 

Мы (я) не любим онлайновые РРС из-за трех 
вещей: скучные драки, непременная (прак- 


I КЛАНЫ 

Н емаловажным элементом геймплея 
СіЬігеп 2его будут кланы. Клан - это 
не просто сборище людей, которые 
сражаются во имя одной, исключитель¬ 
но корыстной цели. Клан - это основ¬ 
ной способ продвижения по социальной 
лестнице и сюжетной линии. С ростом 
клана растет его репутация и влияние в 
регионе. Высокоуровневым кланам 
открываются невиданные доселе воз¬ 
можности, специальные миссии и воз¬ 
можность владеть большим количест¬ 
вом собственности, а также собствен¬ 
ным штабом в одном из городов. 
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тически) принадлежность к роду фентези, 
графика. Квадратные головы, уродливые де¬ 
ревца и холмы, которым бы позавидовала 
любая правильная пирамида из учебника 
стереометрии. 

По первым двум параметрам Сііігеп 2его уве¬ 
ренно заслуживает моей любви. По третьему - 
тоже, будь уверен. Местная природа застав¬ 


Гш ВІ6 «гоню 

В ід ѴѴогІб, инновационная разработка Місго 
РогСе, - это готовая технология для ММО-игр, 
позволяющая создавать онлайновые продукты, по¬ 
ражающие своей масштабностью и качеством тех¬ 
нического исполнения. 

Серверная часть Від \Л/огІс1 «держит» одновременное 
присутствие в игре многих тысяч игроков, а клиент рисует пейзажи, далеко превосходящие 
по качеству исполнения большинство современных онлайновых проектов. Сііігеп Іего была 
первой игрой на основе Від \Л/огІб, но сейчас Місго РогСе уже продала лицензию на свой 
продукт ряду контор из Кореи и Китая. 


* 





ляет вспомнить пейзажи из МоггоѵѵіпсІ, а мо¬ 
дели персонажей и всяческой военно-домаш¬ 
ней утвари - последний ЧпгеаІ Тоигпа- 
тепі. Чем не похвала? 

Пі КОПИЛКИ МОГУТ СПАТЬ спокойно 

А теперь, когда ты, скорее всего, уже разбил 
копилку, готовишься бежать в магазин и про¬ 
сить отложить коробочку Сііііеп 2его, когда 
та выйдет, я спешу тебя разочаровать. К со¬ 
жалению, процесс создания новых миров с 
нуля очень дорог, долог и мучителен, осо¬ 
бенно в Австралии, где много-много диких 
кенгуру. Сііігеп 2его выйдет не раньше, чем 
через год. Точнее, на лето 2005 года назна¬ 
чено открытое бета-тестирование проекта, 
ну а потом уже можно бежать в магазин. 
Таким образом, ждать австралийского чуда 
нам предстоит еще долго - ты же знаешь, 
как разработчики соблюдают свои же обе¬ 
щания касательно разнообразных Виі 
сроков... Сайг 
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ѴПкТММРЛМА 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1с@1с.ш, Шр://дате5.1с.ш 
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ПО СТОПАМ ДОКТОРА ЗЛО 


не надоело быть слащавым, доб- 
|Лу| рым и славным спасителем мира. 
^ и Я не хочу сверкать белозубой ус¬ 
мешкой, расположенной где-то в районе 
героической, квадратной челюсти и, ле¬ 
ниво обозревая голубыми глазами вра¬ 
жескую местность, поражать всех фра¬ 
зами типа «Бонд. Джеймс Бонд». Мне 
надоело быть единственной надеждой 
для всего свободного мира, кумиром ма¬ 
леньких сопливых детишек и голубой 
мечтой силиконовых красавиц. В конце 
концов, меня совершенно не устраивает 
то, что после уничтожения очередной 
угрозы человечеству, мне предлагают 
ни что иное как... благодарность. 

Каждый раз одну и ту же благодарность, ко¬ 
торую, как известно, на хлеб не намажешь, 
каши из нее не сваришь, в банк не положишь 
и на Рогзсбе не потратишь. Мне. Это. Надое¬ 
ло. Я хочу носить серые костюмы, быть лы¬ 
сым, грозным и пугающим мрачным гением, 
который правит миром из тени. Хочу, чтобы 
мое имя вызывало трепет в душе, дрожь в ко¬ 


Мир, как это ни странно, собирается 
сопротивляться, что делает задачу 
по его захвату несколько интереснее... 


ленях и комок в горле. Да. И еще у меня дол¬ 
жен быть свой остров, где я построю тайную 
базу, где буду сооружать нечто такое, что 
заставит пасть передо мной на колени всех 
этих жалких людишек, созданных лишь для 
того, чтобы подчиняться мне... Стоп. Что 
происходит? Кто читает мои мысли? Не может 
быть - это же ребята из ЕІіхіг БСигііов! 

Б ГЕНИАЛЬНОСТЬ, ХАРИЗМА 
И МАНИЯ ВЕЛИЧИЯ... 

Злобный Гений. Вот этот образ, вокруг кото¬ 
рого построена та самая игра, что попала под 
пристальный взор общественности на день се¬ 
годняшний. Внимательный человек не раз об¬ 
ращал внимание на то, что судьба этих инте¬ 
ресных во многих отношениях людей далеко 
незавидна - суровая концепция хэппи энда не 
оставляет никаких шансов на то, чтобы долго 
подготавливаемый план сработал; какая-то 
случайность все время путает карты, когда 
победа уже совсем близко. Однако разработ¬ 
чики недавно вышедшей игры ПериЫіс: ТУіе 
Кеѵоіиііоп решили восстановить попранную 
справедливость, а заодно и теорию вероят¬ 
ности - теперь у зла есть шанс, и шанс нема¬ 
лый. Облачаясь в багровую мантию и прости¬ 
рая свои руки над миром, игрок берет управ¬ 
ление над одним из трех воплощений хариз¬ 
матического, ураганного ужаса. Среди этих 
самых воплощений ужасный Максимилиан, 
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некая сексапильная и жутко интеллектуаль¬ 
ная красавица, а также еще один таинствен¬ 
ный и пока что не представленный нам гений. 
Вместе с персонажем игроку дается неболь¬ 
шое помещение подвального типа, которому 
только предстоит стать сердцем и оплотом мо¬ 
гущественной империи... 

Я ТЯЖКИЕ, ГРОМОЗДКИЕ БУДНИ 

Заботясь о своем великом будущем, игрок бу¬ 
дет заниматься целым рядом задач, которые 
условно можно поделить на пять групп: пост¬ 
ройка своей тайной базы, тренировка прис¬ 
лужников, оборудование базы системой безо¬ 
пасности, сооружение невероятно-ужасного- 
устройства-способного-разрушить-мир и ра¬ 
бота с мировой картой, через которую по всей 
планете необходимо выполнять различные 
миссии. Каждый из перечисленных аспектов 
сам по себе является весьма увлекательным 
занятием, а в комплексе обещает несказанно 
обрадовать каждого из молодых и не очень 
фанатов глобального манипулирования миро¬ 
вым сообществом. Начиная с выполнения 
простейших задач, таких как командирование 
своих пока еще неумелых сотрудников на со¬ 
вершение актов мелкого хулиганства и ван¬ 
дализма в страны третьего мира, мы будем 
наблюдать за тем, как будет разрастаться 
влияние авторитета злодея в преступном ми¬ 
ре. Со временем к нам рекой потекут деньги, 
а огромные залы наполнятся наемниками, би¬ 
ологами, химиками и прочими антисоциаль¬ 
ными товарищами, которых объединяет толь¬ 
ко одно - стремление вершить ужасные пос¬ 
тупки. Со временем жалкие ямы с шипами, 



призванные отпугнуть или уничтожить (если 
повезет) незваных гостей, заменятся на ульи 
со специально тренированными пчелами- 
убийцами, турбинными вентиляторами и ко¬ 
косовыми бомбами. Впрочем, со временем... 
начнут появляться и проблемы. 

Пі ХОРОШИЙ «ХОРОШИЙ» - 
МЕРТВЫЙ «ХОРОШИЙ» 



Тт КЛАССИКА ЗЛОДЕЯНИЯ 


■ Далеко не секрет тот факт, что 
киношные злодеи являются своеб- 
разным культом в определенных и 
далеко не таких узких, как можно 
себе сначала представить, кругах. 
Для тех, кто потенциально заинте¬ 
ресован в этих душках, как юмо¬ 
ристических так и не очень, сове¬ 
туется начать проникать в мир не¬ 
хороших людей с таких ресурсов, 
как, например, Иир://ѵѵѵѵѵѵ.деосі- 
Ііез.сот/тоѵіеѵіІІаіпз/. Их там мно¬ 
го, и все они до неприличия злы. 


Если на первых этапах игры все неприят¬ 
ности будут возникать скорее со своим 
собственным персоналом, случайно попав¬ 
шими на базу туристами и различными ра¬ 
ботниками полиции нравов Отсталых Стран, 
Которых Нет На Карте, по достижении неко¬ 
торого злодейского успеха за преступного 
гения возьмутся серьезно. Мир, как это ни 
удивительно, собирается сопротивляться, 


I К ЗЛОЙ ГЕНИЙ РЕВОЛЮЦИИ 

Н е совсем понятно, что направило мысль, су¬ 
дя по всему, совершенно реакционной ко¬ 
манды ЕІіхіг 8иіс1І05, в столь радостном для нас 
направлении. Учитывая тот факт, что прошлой 
их игрой была ПериЫіс: сНе Веѵоіийоп, можно 
предположить, что тема захвата мира еще не 
раз проскользнет в игрушках этой команды 
(тем более, что к этому располагает готовый 
движок). Что дальше? Власть в отдельно взятой 
стране захвачена, вскоре в ежовых рукавицах 
окажется вся планета... очевидно дело за Все¬ 
ленной. Как говаривал один хороший человек, 
время лететь на вражеские планеты и захваты¬ 
вать пришельцев! 
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ночки-солдаты и все-все-все. Так как по за¬ 
конам жанра никакое количество обычных 
злодеев супергероев убить не могут, на 
сцене появляются помощники, анти-супер- 
герои. В обычных играх они были бы «бос¬ 
сами», в этой - босс это игрок, а они - вер¬ 
ные слуги темного замысла! Вот он прекрас¬ 
ный русский парень Иван, кровь с молоком, 
настоящий взрывник-стройбатовец. А это 
Папа Зулу, выходец из Ямайки, знаток 
ужасной ритуальной магии. Нет куклам Бар¬ 
би, да - куклам Вуду! Мамаша Ловелент, 
старушка, аккумулирующая в себе характе¬ 
ры всех бабушек, сидящих возле подъездов 
домов и снующих по городу с огромными 
баулами. Разве могут все эти жалкие хоро¬ 
шие героишки противостоять нашим «ан¬ 
ти»? Смешной вопрос! 

7й «МЕГАДЕВАЙС» БУДЕТ! 

И ОН БУДЕТ КРАСИВЫМ! 

Чувство эстетизма более чем свойственно 
команде разработчиков - об этом можно су¬ 
дить по оригинальной концепции графичес¬ 
кого исполнения игры, великолепному 



что, в общем-то, делает задачу по его зах¬ 
вату несколько интереснее. Можно быть 
уверенным в том, что все те, за кого нам 
приходилось играть раньше, в «хороших» 
играх, выступят теперь с другой стороны: 
агенты спецслужб, морские котики и прочие 
тюлени с белугами, круто сваренные оди- 


КАК СТАТЬ ЗЛЫ1 ГЕНИЕМ 


И спользуем опыт классиков: чтобы стать 
злобным гением и антигероем в реальности, 
тебе необходимо располагать большой суммой 
денег, построить свою тайную берлогу, иметь 
несколько суровых соратников и множество 
верных последователей во всем мире, иметь 
уровень интеллекта не менее 180, изобрести 
совершенно уникальное устройство, с помощью 
которого планируется захватывать мир, иметь 
собственный неповторимый стиль в одежде и 
поведении, уметь зловеще смеяться (класси¬ 
ческий голливудский смех «номер девять») и 
страдать неизлечимой мегаломанией. Как ви¬ 
дишь - все в твоих руках. 
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чувству юмора и оригинальности избранного носить никто не собирается. Пока все еще 

подхода. Полностью трехмерный движок иг- тихо и мирно, пока одна планетка продол- 


Г, БОЛЬШОЙ БРАТ-ИЗДАТЕЛЬ 



■ Издатель игры - Ѵіѵепсіі 
ІІпіѵегзаІ, известна работой с таки¬ 
ми известными командами разра¬ 
ботчиками игр как ВІіггагсІ 
Епіегіаіптепі, СоИеІ, Рох 
Іпіегасбѵе, Кпоѵѵіесіде Асіѵепіиге, 
Маззіѵе ЕпіегТаіптепТ и Зіегга 
Епіегіаіптепі. Похоже, судьба про¬ 
екта в надежных руках. 


ры, возможность приближения камеры с пя- жает медленно вращаться под ногами сво- 

тидесяти до приблизительно семи метров, их сонных обитателей, из недр одной не¬ 


прекрасная анимация персонажей и озвучка большой студии на ее континенты уже идет 


игры, которая полностью соответствует глав- веселое, слегка неудачливое и обоятель- 
ной идее (пафосная музыка, суровые голоса ное «Зло», которое готовится к захвату 


забавно выглядящих персонажей и т.д.) го- власти. Захвату совершенно нелепым де- 


ворят о том, что, помимо наличия интерес¬ 
ных мыслей, ЕІіхіг ЗШсІіоз знает, как пра¬ 
вильно реализовывать свой талант. 


вайсом, который расположен на базе, что 
на тайном острове, юмором и нео- 
бычностью! 


г: МИР ЕЩЕ НЕ ЗНАЕТ... 

...Но на момент написания этой статьи кон¬ 
тент игры был закончен уже на 80 процен¬ 
тов, началось тестирование качества, и ре¬ 
лиз, запланированный на эту осень, пере- 


Игрок берет управление над одним 
из трех воплощений харизматического, 
ураганного ужаса... 
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ЖАНР ИГРЫ 

ВеаІ-Тіте Зігаіеду 


ИЗДАТЕЛЬ 

Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаІ Сатез 


РАЗРАБОТЧИК 

Май Рос ЗоПѵѵаге 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Не объявлено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵ\ллм.етрігееагіІі2.сот 


ДАТА ВЫХОДА 

II квартал 2005 года 


ЕМРІПЕЕАПТНІІ 



ИСТОРИЯ В КАРТИНКАХ 


з грязи в князи. Это известная по¬ 
говорка служит прекрасной иллю¬ 
страцией прогресса человеческой 
цивилизации, развитие которой всегда 
привлекало игровых разработчиков. Од¬ 
ной из первых ласточек была, конечно 
же, знаменитая «Цивилизация» Сида 
Мейера. 

В 1998 году умным людям из ЕпзетЫе 
51 ис)іо 5 пришла в голову мысль перенести 
действие «матери всех игр» в реальное вре¬ 
мя, в результате появилась не менее извест¬ 
ная серия Аде оі Етрігев. Однако в этом 
проекте симулировался лишь конкретный ис¬ 
торический период (в первой части - Древ¬ 
ний Мир, во второй - Средневековье), в то 
время как один из отцов-основателей компа¬ 
нии Рик Гудман (Кіск Еоосітап) возжелал 
охватить всю историю человечества разом. 

г: ТЯЖЕЛОЕ ДЕТСТВО - 
ДЕРЕВЯННЫЕ ИГРУШКИ 

От каменных топоров до ядреных ракет. И 
непременно в полном Зй. И это в 2001 году. 


От каменных топоров до ядреных 
ракет. И непременно в полном Зй. 
И это в 2001 году 


Ты помнишь, какого качества трехмерная 
графика была три года назад? То-то же. Ба¬ 
лаган, конечно, получился страшный - все 
смешалось в доме Облонских, включая прес¬ 
ловутую «русскую тему» (рассказу об эпи¬ 
ческом противостоянии армий Ростова и Во¬ 
ронежа можно посвятить не одну страницу, 
хорошо хоть ездовых медведей не было). Од¬ 
нако западной публике этот цирк на конной 
тяге понравился, игра продалась двухмилли¬ 
онным тиражом, отхватила кое-где награды, 
и спустя три года дяди и тети из издательства 
потребовали у несчастных разработчиков на¬ 
чать производство продолжения. Создатели 
оригинала, к сожалению, были заняты на 
разгрузке вагонов с кислой капустой, поэто¬ 
му производство сиквела было поручено про¬ 
фессиональным мальчикам-на-побегушках 
из Май Рос боНѵѵаге. 

Первым делом, конечно же, хочется препари¬ 
ровать графику, которая, как шепчут пиарщи¬ 
ки, «дгоипсіЬгеакіпд» и вообще, полностью 
поддерживает все «фишки» девятой версии 
РігесІХ. Лучше, дескать, быть не может. Одна¬ 
ко, уже сейчас скриншоты выглядят довольно 
стандартно, не показывая ничего выдающего¬ 
ся. Более-менее симпатичны только модельки 
пехотинцев, все остальное - стандартный 
средний уровень сегодняшнего дня - в меру 
размазанные текстуры, в меру уродливые мо¬ 
дели военной техники, в меру утомляющие 
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спецэффекты. Тени, претендующие на некую 
«реалистичность», выглядят очень неопрятно, 
резко снижая общее впечатление от картин¬ 
ки. В общем, графика игры явно не будет тем 
сильным моментом, который заставит тебя за¬ 
быть обо всем на свете ради Етріге ЕагіН 2. 

Пі ГЛОБАЛИЗАЦИЯ ЭКОНОМИКИ 

Сильным моментом станет геймплей, в кото¬ 
рый было внесено тысяча и одно изменение, 
превратившее стандартную стратегию реаль¬ 
ного времени в проект, заслуживающий вни¬ 
мания почитателей стратегий глобальных. 
Для начала, из-за огромных размеров карт, 
они были поделены на отдельные регионы. 
Регион является самостоятельной территори¬ 
альной единицей, с которой можно совершать 
различные удивительные вещи. Их можно 
захватывать (что понятно), их можно предла¬ 
гать в обмен на мир/продовольствие/другой 
регион, наконец, их можно сдавать в аренду. 
То есть, представители соседней державы 
идут добывать ресурсы на твою территорию, 
попутно выплачивая процент за использова¬ 
ние природных недр (далее см. работы эконо¬ 
миста Глазьева о природной ренте в России), 
что, естественно, будет очень выгодно двум 
союзным державам. На этом усовершенство¬ 
вания в системе экономики не заканчивают¬ 
ся: из-за больших размеров карт в твоем под¬ 
чинение будут сотни, если не тысячи, рабо¬ 
чих, и уследить за каждым - задача совер¬ 
шенно непосильная. Для этих целей приду¬ 
ман специальный экран менеджмента ресур¬ 
сов, на котором ты сможешь одним-двумя 
кликами распределить тружеников мотыги и 



топора на добычу полезных стране ископае¬ 
мых, при этом свеженазначенные добытчики 
побегут самостоятельно искать необходимые 
ресурсы. Переоценить важность глобального 
менеджмента трудно - наконец-то в страте¬ 
гии реального времени начала приходить 
нормальная схема добычи ресурсов. 

Г> ИСКУССТВО РЕЗНИ 

На этом, впрочем, сходство с глобальными 
стратегиями не заканчивается - хитрые раз¬ 
работчики основательно покорежили станда¬ 
ртную боевую систему, устоявшуюся в жанре 
с незапамятных времен. Виной всему опять- 
таки гигантские масштабы игры - если в бит¬ 
ве за деревню Заплюевку самоличное коман¬ 
дование взводом дубиноносцев еще допусти¬ 
мо, то в масштабах Империи необходимость 



■ Предыдущая часть Етріге Еагііі 
доставила много-много радости 
российским игрокам - одна из ее 
кампаний была посвящена похож¬ 
дениям опального русского гене¬ 
рала и вобрала в себя, пожалуй, 
все известные нам западные сте¬ 
реотипы о России. В этот раз рус¬ 
ские избавлены от столь назойли¬ 
вого внимания разработчиков - 
три игровые кампании будут пос¬ 
вящены древней корейской, сред¬ 
невековой германской и современ 
ной американской истории. 


К РАЗРАБОТЧИКИ НА ПОБЕГУШКАХ 

оздатели Етріге ЕаПЬ 2 успели 
зарекомендовать себя классичес¬ 
кими чернорабочими, выполняющи¬ 
ми довольно неоригинальные зака¬ 
зы. Достаточно посмотреть на список 
их работ, чтобы понять, какого уров¬ 
ня эта команда: ЗЬаг Тгек: Агтагіа 2 
(мягко говоря, странная игра), Етріге 
ЕаПЬ: ТЬе Ап оі Сопдиезі (ехрапзіоп 
раск к понятно какой игре), Оипдеоп 
Зіеде: І-едепсіз оТАгаппа (адд-он к 
достаточно неоднозначной ролевой 
игре). Как видишь, перед нами неу¬ 
дачники со стажем. 
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отдавать приказы каждому рядовому выгля¬ 
дит абсолютно нелепой. Посему был сделан 
еще один шаг на встречу желающим мыслить 
стратегическими, а не тактическими катего¬ 
риями - введена специальная карта для бое¬ 
вых действий. Проще говоря, ты можешь, как 
и встарь (подобно прадедам и дедам) обво- 


к КОРПОРАЦИЯ МОНСТРОВ 


И здает (и одновременна финанси¬ 
рует разработку) Етріге ЕагіЬ 2 
Ѵіѵепсіі ІІпіѵегБаІ Затее, компьютер¬ 
но-игровое подразделение огромной 
и богатой корпорации Ѵіѵепбі 
ІІпіѵегзаІ. На счету у этого, с позво¬ 
ления сказать, издательства, такие 
проекты, как совершенно неизвест¬ 
ный На/Г Ц(е 2 (который появится в 
продаже аккурат к твоему выходу на 
пенсию) и не менее безызвестный 
вгоипсі СопігоІ 2. Замыкает список 
ТгіЬее: Ѵепдеапсе. Комментарии, как 
говорится, излишни. 



дить «резиновой» рамкой поголовье воору¬ 
женного скота и отправлять его на смерть. А 
можешь вывести на экран «боевую» карту 
где, точь-в-точь как в книжках по военной 
истории, будешь двигать всем известными 
стрелочками и кружочками, рассчитывая нап¬ 
равления ударов. Подобная система, во-пер¬ 
вых, избавит тебя от необходимости лично 
разъяснять простым солдатам приказы - дос¬ 
таточно выбрать группу и указать ей направ¬ 
ление главного удара, дальше военные сами 
разберутся. Во-вторых, ты сможешь синхро¬ 
низировать действия войск - скажем, внача¬ 
ле идет мощная артподготовка, через минуту 
появляются тяжелые бомбардировщики, а 
еще через пару минут в дело вступают твои 
наземные части, завершающие разгром нена¬ 
вистного врага. Никакой путаницы, нервных 
тиков и предынфарктных состояний - все 
точно как в аптеке. В-третьих, на этой же 
карте тебе дозволено указывать своим союз¬ 
никам, где бы ты желал увидеть их невероят¬ 
но вооруженные силы, позволяя таким обра¬ 
зом организовать полноценное взаимодей¬ 
ствие союзных армий. Как видишь, война в 
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Етріге ЕагТН 2 будет очень сильно отличаться 
от общепринятых канонов, битвы будут имен¬ 
но битвами, а не столкновениями орд воору¬ 
женных идиотов. Жару обещает подбавить ог¬ 
ромное разнообразие юнитов - будут предс¬ 
тавлены воины практически из всех истори¬ 
ческих эпох, от человека с дубиной до огром- 


вата аэродрома - вражеские самолеты встре¬ 
тят свою смерть, покорно сидя на земле. К то¬ 
му же, обещаются специальные пункты наб¬ 
людения за погодой, без которых точный 
прогноз на ближайшее время будет невозмо¬ 
жен (кому охота в пылу битвы оказаться без 
авиаподдержки?). Эти метеорологические 


■ Жанр «альтернативной истории» 
сейчас переживает второе рожде¬ 
ние. Понятно, что в Етріге Еагііі 2 ты 
будешь иметь возможность тво¬ 
рить историю свои руками, выиг¬ 
рывая проигранные войны и захва¬ 
тывая оставшиеся свободными 
земли. Если тебя заинтересуют 
сторонники альтернативной исто¬ 
рии в реальной, а не виртуальной 
жизни, то я рекомендую тебе почи¬ 
тать труды прославившегося на 
этом поприще Фоменко. 


АЛЬТЕРНАТИВНАЯ ИСТОРИЯ 


ных боевых роботов - и изменяющиеся погод- станции можно будет захватывать шпионами 


ные условия. Впервые на арене - реалистич¬ 
ное влияние погоды на боевые действия. Нап¬ 
ример, на пустынной карте в разгар боя мо¬ 
жет начаться песчаная буря, во время кото¬ 
рой видимость снизится практически до нуля, 
скорость передвижения войск тоже упадет в 
несколько раз, а уж о вылетах боевой авиа¬ 
ции и говорить нечего. Естественно, что по¬ 
добные условия идеально подходят для зах- 


и даже посылать ложные оповещения о над¬ 
вигающейся буре. В общем, как гово¬ 
рится, стэй тьюнед, будет интересно. 

Ты сможешь одним-двумя кликами 
распределить тружеников мотыги и 
топора на добычу полезных ископаемых 
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ЖАНР ИГРЫ 

АсГіоп 

ИЗДАТЕЛЬ 

Еіесігопіс АіТз 

РАЗРАБОТЧИК 

АгдопаШ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵталм.еадатез.сот/гесіезідп 

/датез/рсссі/саіѵготап/ 

ДАТА ВЫХОДА 

23 июля 2004 года 


САТѴѴОМАЫ 


МЯУКАЮЩАЯ БЕРРИ 


колько мы уже видели проваль¬ 
ных художественных фильмов, 
которые были созданны по иг¬ 
рам? Последняя ласточка, Ноизе о? ІНе 
Реасі небезызвестного Уве Болла (ІІѵѵе 
ВоМ), пролетела так низко, что приш¬ 
лась по душе исключительно поклонни¬ 
кам трэша. Что мы увидим в экраниза¬ 
ции Раг Сгу или ВІоосІ Каупе и подумать 
страшно. С играми, созданными по ки¬ 
но-лицензии, дела обстоят куда лучше 
и многообещающе, чего стоит один 
прошлогодний Тгоп 2.0. Видимо, к по¬ 
добному выводу пришли и господа из 
ЕІесігопіс Агіз... 

23 июля нынешнего года во всемирный ки¬ 
нотеатральный прокат попадет новое творе¬ 
ние ѴѴагпег Вгоз. Рісіигез - кинофильм 
Саіѵѵотап, основанный на серии комиксов 
от РС Сотісз. В этот же день ЕІесігопіс 
Агіз намеревается выпустить игру с подоз¬ 
рительно похожим названием. События эти 
совсем не являются совпадением, а грамот¬ 
ным и немного рискованным планом ЕА по 


в разработке всего 
но уже выглядит 


Игра находится 
девять месяцев, 

почти готовой и вполне симпатичной 


завоеванию хрустящих банкнот доверчивых 
киноманов. Кто же откажется приобрести иг¬ 
ру после просмотра эффектного экшена с 
темнокожей Хелли Берри (НаІІу Веггу)? А 
вот стоит это делать или нет, сейчас мы и 
попробуем выяснить. 

Пі ЗАѴ МЕОѴѴ 

Игра и фильм очень тесно переплетаются и 
фактически следуют одной сюжетной линии. 
Сюжет раскрывает историю Пэйшенс Фи¬ 
липс (РаТіепсе РЬіІірз), невероятно скромной 
и терпеливой женщины. Она работает графи¬ 
ческим дизайнером для косметической ком¬ 
пании Несіаге, которая готовится вот-вот вы¬ 
пустить некий революционный продукт. Од¬ 
нажды Пэйшенс, не желая того, узнает боль¬ 
шую и страшную тайну своего мрачного на¬ 
чальства. После чего героиню немедленно 
находят и убивают жестокие косметологи. 
Вскоре героиню возвращает к жизни древний 
египетский кот (нет-нет, это не маразм, это 
концепт). С этого момента наша Пэйшенс 
становится Саіѵѵотап, и теперь бедняжке 
предстоит разобраться в том, кто же так же¬ 
лал ее смерти, а также в какое такое сущест¬ 
во она превратилась. 

Продолжительность игры измеряется двад¬ 
цатью тремя уровнями, среди которых встре¬ 
тятся все значимые локации из кинофильма. 
Все наше путешествие будет разделено меж- 
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ду семью уровнями: ювелирный магазин 
(Саіѵѵотап любит драгоценности), городские 
крыши, фабрика Несіаге, поместье Несіаге и 
прочие. 

Ті ШЮ 8РІ0ЕН МЕЕТ8 ПАѴЫЕ 

Без всяких сомнений главным достоянием иг¬ 
ры станет фотореалистичная героиня Хелли 
Бери, туго затянутая в кожаное одеяние и вы¬ 
полняющая разнообразные эффектные акро¬ 
батические этюды. Наша Кошечка может легко 
перепрыгивать с крыши на крышу, бегать по 
стенам, а с помощью кнута взмывать высоко в 
воздух. Что бы ни говорили разработчики, от 
явной схожести со Врідег Мап и ВІоосІ Каупе 
игре не уйти. Интересно то, что они без всяко¬ 
го стеснения называют Берри ака Саіѵѵотап 
самым сексуальным персонажем в компьютер¬ 
ных играх. Конечно же, не обошлось без угро¬ 
жающих фраз в сторону мисс Крофт. Совсем не 
сладко ей в последнее время. 

В игре будут вовсю использоваться так назы¬ 
ваемые кошачьи чувства. С их помощью геро¬ 


иня сможет великолепно видеть даже в кро¬ 
мешной темноте, тогда как нерасторопным 
противникам только и остается, что стано¬ 
виться ее жертвами. Следы обуви и оставляе¬ 
мые недругами запахи позволят легко вычис¬ 
лять их местоположение, а «шестое чувство» 
позволит на несколько секунд показать собы¬ 
тия ближайшего будущего. Саіѵѵотап сможет 
укрываться от пуль в режиме, ставшем чуть 
ли не стандартом для подобных игр; как ты 
уже правильно догадался это рапид из Матри¬ 
цы или ЬиІІеІ Мгле из Мах Раупе. 

Конечно же, в Саб/ѵотап не обойтись без бос¬ 
сов, злостных корпоративных работников. В иг¬ 
ре их обещано всего три: Армандо - главный 
помощник в Несіаге, Вэсли - хитрый и расчетли¬ 
вый бухгалтер компании и Лориэль - симпатич¬ 
ная глава Несіаге с характером злой ведьмы. 

Пі В08М САТ 

Разработчики неоднократно намекают о 
скверном характере мутировавшей герои¬ 
ни, который скорее напоминает нрав диких 
кошечек, а не выхоленных домашних лю¬ 
бимцев. Поэтому доминирующее жестокое 
отношение к противникам и легкая бру¬ 
тальность подразумеваются как само собой 
разумеющееся. С помощью плети Са1:ѵѵотап 
сможет бросаться большими предметами, 
разбивать все, что только можно, мучить 
врагов и, конечно же, залезать и спускать¬ 
ся с высоких зданий. А на какие фокусы 
способны острые когти героини - это вооб- 



■ йС Сотісз, издатель 
оригинального комикса Саіѵѵотап, 
на сегодняшний день является 
одной из крупнейших компаний, 
занимающихся издательством 
комиксов как на территории США, 
так и во всем мире.По комиксам Ьс 
сняли множество фильмов и 
мультфильмов, и, конечно же, 
сделали несчетное количество игр. 
Кроме того, ЭС по праву можно 
считать долгожителем. Уже 60 лет 
они бесперебойно снабжают 
комиксами людей всех возрастов и 
профессий. 


I К ХЕЛЛИ БЕРРИ 

М ать героини нашего рассказа на 
сегодняшний день является од¬ 
ной из самых успешных киноактрис 
Голливуда. Хелли засветилась бо¬ 
лее, чем в 25-ти картинах, из кото¬ 
рых стоит выделить неоднозначную 
«Готику», обе части «Людей Икс», 
похождение в последней бондианне 
и «Операцию Рыба-Меч» с Джоном 
Траволтой. В эти дни Хелли работа¬ 
ет над пятью проектами. Свою рабо¬ 
ту над Саіѵѵотап она уже окончила, 
и сейчас картина приобретает пос¬ 
ледние штрихи завершенности. 
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ще загляденье. Манера единоборства у 
Саіѵѵотап основана на бразильской капо¬ 
эйра, что предполагает эффектные плав¬ 
ные движения и большую зрелищность. 
Еще Киска умеет делать разнообразные 
комбо, но для этого придется использовать 
сторонние предметы интерьера или уже по- 


I Яш ВЕРІАШІШѴ 

Р азработчики обещают, что иг¬ 
ра нам не надоест после пер¬ 
вого прохождения. Нам, скорее 
всего, захочется пройти ее вновь. 
Дело в том, что по всем 23 уров¬ 
ням запрятаны разнообразные 
секреты в виде дополнительных 
движений, комбинаций движений 
и дополнений к кнуту. Кроме это¬ 
го ты сможешь найти различные 
изображения, арты и рендренги. 
Для особо страждущих найдется 
специфический чит, который отк¬ 
роет все эти «прелести». 



рядком избитого противника. А когда шка¬ 
ла индикатора «Оотіпайоп МеІ:ег» будет 
заполнена посредством разнообразных 
сложных движений, милая героиня превра¬ 
тится в агрессивное создание, которое го¬ 
тово рвать и метать все на своем пути. 

Игра находится в разработке всего девять 
месяцев, но уже выглядит почти готовой и 
вполне симпатичной. А если добавить к это¬ 
му то, что проект одновременно выходит на 
пяти платформах, сумма, которую вложила в 
проект Еіесітопіс Агіз, становится просто 
баснословной. Компания уже исправила си¬ 
туацию с интерактивной бондианной, вло¬ 
жив достойные деньги в последний 
ЕѵегуіНіпд ог Nоі^^іпд. 

Хелли Берри прошла тойоп саріигіпд, те¬ 
перь ее героиня не просто аутентично выг¬ 
лядит, но и двигается точно так же. Анима¬ 
ция многополигонального тела героини в 
целом довольно плавная и аккуратная. Кро¬ 
ме этого, разработчики приложили макси¬ 
мум усилий при создании скромного одея¬ 
ния героини, иначе как впечатляющим его 
не назовешь. Все игровое действие будет 
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Судя 


скриншотам 


нормальные 


способы 


передвижения 


даме 


знакомы 


К СЕКСИ 


■ Заявления ЕА вроде «наша 
Саіѵѵотап самая сексуальная геро¬ 
иня» и «зНе ѵѵіІІ кіск Ьага’з азз» ос¬ 
нованы не на голом оптимизме. В 
2003-ем году популярный мужской 
журнал РНМ назвал Хелли Берри 
самой сексуальной женщиной в 
мире. Подобный титул также не 
был исключительным желанием 
редакции, а стал заключением 
длительного голосования. 


сдобрено большим количеством графичес¬ 
ких эффектов. В первую очередь это игра 
тени и света, учитывая специфические мес¬ 
та путешествий, от ее реализации будет 
многое зависеть. Далее следует эффект раз¬ 
мытости, также норовящий появиться в 
местном ЬиІІеМіте. В целом оформление го¬ 
родка выполнено с несколькими главенству¬ 
ющими цветами, что сделано для добавле¬ 
ния картине специфики и концептуальности. 

г: ѵі/нір ме 

Если прекратить управлять героиней и оста¬ 
вить ее стоять на месте, то уже через мгнове¬ 
ние она начнет заигрывать с тобой всячески¬ 
ми движениями. И даже будет разговаривать. 
Кстати, все фразы, диалоги и монологи в 


Саіѵѵотап были полностью озвучены самой 
Хелли Берри. 

Симпатичный и эффектный экшен от третье¬ 
го лица с харизматичной героиней однознач¬ 
но не станет революцией, но может стать 
просто отличным развлечением. Останется 
ли игра интересной, оправдает ли наши ожи¬ 
дания игровой процесс? Пока у Саіѵѵотап 
есть все шансы стать отличной игрой по ли¬ 
цензии, и возможно ее покупка будет 
ну самой плохой мыслью этим летом. ЬтЭ 


Анимация многополигонального тела 
героини в целом довольно плавная 
и аккуратная 


07/ /2004 
















ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I ССЮЕЫАМЕ: РАЫ2ЕР5 



ЖАНР ИГРЫ 

НеаІ-Тіте Зігаіеду/Тасіісз 

ИЗДАТЕЛЬ 

СРѴ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ В 

Акелла 

РАЗРАБОТЧИК 

Зіогтгедіоп 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОНОВ 

До 32-х 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.рапгегз.сот 

ДАТА ВЫХОДА 

Осень 2004 года 


ССЮЕЫАМЕ: 

РАЫ2ЕР8 

НЕ ДУМАТЬ О СВИНЬЯХ 



игрой Содепате: Рапгегз связано 
сразу несколько вещей, которые 
поражают воображение и, в неко¬ 
тором роде, сносят крышу. И первым 
пунктом в этом списке значится, не по¬ 
верите, все, что связано с именем разра¬ 
ботчика - Зіогтгедіоп. Немного подроб¬ 
нее о нем ты узнаешь из соответствую¬ 
щей врезки. Пока же скажу, что ожидать 
от наших драгоценных венгров (а созда¬ 
тели игры родом именно из страны луч¬ 
шего в мире зеленого горошка) такой, 
не побоюсь этого слова, зверской перео¬ 
риентации не мог никто. Еще, казалось 
бы, вчера они смешили нас забавными 
поединками между свиньями и кролика¬ 
ми. Сегодня они отбросили в сторону 
«шутки юмора», покопались в архивах, 
подучили историю и выдали совершен¬ 
но неожиданную стратегию, повествую¬ 
щую о Второй Мировой. Причем, страте- 


Сосіепапле: Рапгегз делает серьезный 
упор именно на тактическое развитие 
боевых действий 


гию такого уровня, что мы до сих пор с 
трудом верим, что эти самые люди еще 
вчера заставляли общественность го¬ 
нять хрюшек и даже не пытались стро¬ 
ить серьезные физиономии. Вот уж на¬ 
турально - побаловались и хватит. 

Мы как-то уже успели привыкнуть, что «ве¬ 
ликие отечественные стратегии» лучше все¬ 
го получаются у отечественных разработчи¬ 
ков. И руки у наших заточены под это дело, 
и исторический бэкграунд располагает. Тем 
более удивительно, что у наследников побе¬ 
доносной венгерской армады получается та¬ 
кой проект, которого не постеснялись бы и 
российские лидеры жанра. Сосіепате: 
Ратегв - убийственный замес из стратегии в 
реальном времени, тактических сражений и 
местами чуть ли не КРС-элементов, какими 
их в последнее время видит ВІіггагсІ. При¬ 
чем данный микс прочно сидит на нестыдном 
технологическом базисе - графика и физика 
реализованы так, что закачаешься. Мы уже 
на все эти «стратегии-в-антураже-Второй- 
Мировой» насмотрелись, удивить нас трудно. 
Ан нет, тут есть, на что посмотреть и что по¬ 
щупать. Этим, кстати, наш дружный коллек- 
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тив немедля и занялся. Соответственно, свое 
экспертное мнение о впечатлениях, остав¬ 
шихся после «близкого знакомства», мы сей¬ 
час и поведаем. А то на кой черт, спрашива¬ 
ется, мы нужны? 

ГЛ МЫ БЫЛИ СОЛДАТАМИ 

Вообще в Собепате: Рапгегз мы можем иг¬ 
рать за несколько сторон. Правда, не однов¬ 
ременно, а по очереди. В списке, помимо 
Германии и неизбежных Союзников, значат¬ 
ся и, не поверишь, Советы. Демо-версия, 
впрочем, выбора нам не дает, а заставляет 
играть за немцев. Конкретно - за офицера 
Вермахта по имени Ганс и по фамилии фон 
Грьобель. Что неудивительно, учитывая что 
западный издатель игры - СОѴ. То есть, 
контора скорее немецкая, чем какая бы то 
ни было еще. У них, если ты не в курсе, и 
блицкриговский артворк преимущественно 
демонстрировал, как бравые дойчен-золь- 
датен танками давят мерзких руссишшвай- 
нов. Но речь не об этом. Если абстрагиро¬ 
ваться от этих деталей, мы получаем в свои 
руки совершенно невероятную штуку, зас¬ 
тавляющую любого поклонника ВОВ-страте- 
гий ждать осеннего релиза игры с замира¬ 
нием сердца. 

В демке мы стартуем в Варшаве, дозакупив 
предварительно войска. Эквивалентом денег 
являются, кстати, очки престижа. Наш миля¬ 
га Грьобель - натуральный КТ5-герой, хотя и 
не такой мощный, как это обычно бывает. 
Смерть Ганса означает конец всей миссии - 
он ваше альтер-эго и стержень сюжетной ли¬ 
нии. То есть в Сосіепате: Ратегз нас ждет не 



просто выполнение заданий и путешествия 
от этапа к этапу, но и некое подобие сюжета, 
мощно присыпанное соответствующими 
скриптовыми сценками на движке. 
Собственно, этот самый пресловутый движок - 
первое, что бросается в глаза. Мы ведь все- 
таки не слепые, так что этот момент очеви¬ 
ден. Открываются презанятнейшие вещи - 
полное ЗЭ, широкие возможности по масшта¬ 
бированию, достойная детализация и неве¬ 
роятная «живость» пейзажей. Никакой выма¬ 
тывающей статики: ветерок качает листву на 
деревьях, языки пламени пожирают горящие 
здания, столбы дыма поднимаются над пепе¬ 
лищем. Внимание к мелочам достойно вся¬ 
ческих похвал. К тому же, объекты на экране 
подвергаются разрушению. Прущий напро¬ 
лом танк красочно валит деревья, снаряды 
взрывают баррикады, оживленные боевые 
действия приводят к обрушениям целых до¬ 
мов. Венгры не халтурят, а отрабатывают жа¬ 
лованье по полной. 



Е Общее количество миссий в 
Собепате: Рапгегз должно достиг¬ 
нуть трех десятков - по 10 штучек 
на каждую из кампаний за каждую 
из воюющих сторон. Помимо это¬ 
го, ожидаются и карты для муль¬ 
типлеера. Для многопользования, 
кстати, предусматривается нес¬ 
колько разнообразных режимов, 
но общее количество игроков, ко¬ 
торые смогут принять участие в за¬ 
баве, пока точно не установлено. 
Разработчики то называют цифру 
8, то начинают ориентироваться на 
32. В любом случае, без хорошего 
мультиплеера игра остаться не 
должна. Поклонники исторических 
стратегий ей этого не простят. 


К 8Т0ПІИНЕ6І0ІІ: НЕ СВИНЬЯМИ ЕДИНЫМИ 

К омпания ЗЬогтгедіоп отметилась на большой сцене только одним 
проектом - 5.И/./.А/.Е (в российском варианте получившим логич¬ 
ное название «С.В.И.Н.»). Фурора он, разумеется, не произвел, но 
привлек к себе немалое внимание благодаря безумному концепту о 
противоборстве милитаризованных свиней с фашистским уклоном и 
не менее милитаризованных кроликов-французов. Сейчас горячие 
венгерские парни отставили шуточки - делают Собепате: Рапіегз, 
серьезную игру про серьезную войну. Но обещают, что уже в скором 
времени начнется разработка второй части свинской игры - похоже, 
идея противоборства больных на голову зверей не дает им покоя.. 
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Я ШТАНГЕНЦИРКУЛЬ УНД ГИТЛЕРКАПУТ 

Сосіепате: Рапгегз делает серьезный упор 
именно на тактическое развитие боевых 
действий. Никаких построений баз, размно¬ 
жений юнитов и тому подобных вещей. У 
нас есть определенное количество юнитов, 
и мы думаем, как ими лучше распорядиться. 


К ІОНИТАМИ ЗАКИДАЕМ! 


Р азработчики обещают, что в Собепате: 

Рапіегз нас ждет более сотни разно¬ 
образных юнитов разных стран-участниц 
войны. Включая, разумеется, танк Т-34 и 
Ил—2, который, как мы знаем, Штурмовик. 
Какой-то неимоверной исторической дос¬ 
товерности в характеристиках войск, 
впрочем, ждать не стоит. Но определен¬ 
ный уровень исторической достоверности 
(и уровень немалый) венгры стараются 
выдержать. Отличия разных, казалось бы, 
схожих юнитов, возможно дадут испробо¬ 
вать в специальном режиме - на эдаком 
полигоне. 



Скажем, в условиях разборок в той самой 
крепко порушенной Варшаве, приходится 
смотреть, как лучше пробраться к пункту 
назначения, как вынести врагов, встречаю¬ 
щихся по пути, по какой улице проехать на 
танках, где разгромить баррикады, а где 
увернуться от назойливых противников, ак¬ 
тивно использующих артиллерию. Такти¬ 
ческое начало подчеркивается еще и тем, 
что игра не замыкается на реалтаймовости 
и вполне позволяет, скажем, включить пау¬ 
зу и в спокойной обстановке раздать прика¬ 
зы. В духе сражений из ВаШиг'з Саіе пря¬ 
мо-таки (как «тактический» пример это 
сравнение не катит - но зато очень доход¬ 
чиво). Кроме того, разрешается и ускорять 
бег времени. Хотите быстрее получить «ре¬ 
зультаты» упорной перестрелки? Нажали 
кнопочку, отмотали время. Лень ждать, по¬ 
ка танк доберется до следующего перекре¬ 
стка? Кнопочка все еще на месте. 

Так как игра полностью трехмерна, появля¬ 
ется и дополнительная «глубина». То есть, 
стандартная «разница высот» действует еще 
как - влез на пригорок, и давай обстрели- 
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вать. Плюс, пехота без проблем забирается в 
здания и начинает простреливать улицы че¬ 
рез окна. Отображается это, к слову, так, как 
и должно - у строения «пропадает» крыша, а 
мы получаем обзор. Сразу видим, кто из на¬ 
ших где сидит и чем занимается. 


кнопкой мыши будут отработаны на славу. 
Общие же впечатления от игры, как ты уже 
понял, остаются сугубо положительные. 
Притом, что в демке мы видели всего ниче¬ 
го, фигульку. В релизе нас ждет Сталинг¬ 
рад, русская зима, налеты авиации, высад- 


■ Разработчики, естественно, не 
собираются лезть в дебри «альтер¬ 
нативной» истории, а потому кам¬ 
пании будут вполне внятными и 
достоверными. Немецкая начнется 
в 1939 году с вторжения в Польшу, 
а закончится Сталинградской бит¬ 
вой. Союзники поучаствуют в осво¬ 
бождении Франции, кампания за 
Советский Союз стартует в Стали¬ 
нграде, а закончится в Берлине. 


Гі ВЕНГР У ВОРОТ 

Управление в Сосіепате: Рапгегз реализо¬ 
вано достаточно логично и удобно, но тре¬ 
бует привыкания. С самого начала «горячие 
клавиши» (которых не так уж и мало) за¬ 


ки парашютного десанта и сложный рельеф 
ландшафта. Все по-человечески, с разма¬ 
хом, драйвом и знанием дела. Последнее - 
самый значительный и самый прият¬ 
ный сюрприз. 


помнить трудно, а на кликаньи по интер¬ 
фейсу теряется время. Поначалу сложно, но 
потом притираемся. Вращать камеру подчас 
не особенно комфортно, но немного сноров¬ 
ки и все эти развороты с зажатой третьей 


Управление в Сосіепате: Рапгегз 
реализовано достаточно логично 
и удобно, но требует привыкания 
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ы наверняка заметил, что многие 
компьютерные игры старательно 
копируют признанные хиты, оста¬ 
ваясь сами по себе жутким отстоем и 
трэшем. Каждый год выходит множество 
действительно халтурных продуктов, а 
нам с тобой, уважаемый читатель, пред¬ 
лагается в эту халтуру играть. 

С онлайновыми играми ситуация получше, 
ведь делать их сложнее (а главное - дороже), 
и у издателя может не получиться срубить 
быстрые деньги. Впрочем, в свете неутихаю¬ 
щего бума на онлайновые ролевые игры, быст¬ 
ренько сготовить неудачливого убийцу I ІІііта 
Опііпе становится все выгоднее и выгоднее. 
Особенно этим отличились корейцы, букваль¬ 
но наводнившие европейский и американский 
рынки малобюджетными ММОКРС - достаточ¬ 
но вспомнить хотя бы Апоіііег Ше Опііпе. 


Многие компьютерные игры копируют 
признанные хиты, оставаясь сами по 
себе отстоем и трэшем 


Пі ЖИВАЯ ПЛАНЕТА 

К счастью, разработчики из №ѵгах пошли 
другим путем: их Зада оГКугот оригинален 
и интересен. Неудивительно, что к ней уже 
долгое время притянуто внимание опытных 
онлайновых игроков. 

Атис - живая планета-дерево. На коре - по¬ 
верхности планеты вообще нет ничего не¬ 
живого. Растения едины с Атисом, благода¬ 
ря им она дышит, благодаря им она может 
постоять за себя, благодаря им она может 
колдовать магию. Многообразие флоры по¬ 
ражает - сотни, тысячи видов, разумные 
растения, растения-хищники, растения-те¬ 
лепаты, все что есть - это растения. Неу¬ 
ничтожимые - регенерацию обеспечивает 
сок планеты; связанные в одну систему - 
напав на одно из растений леса, уж поверь, 
ты из него уже не выберешься. Но ты оста¬ 
нешься живым. Ты станешь частью плане¬ 
ты. Об этом позаботятся ками (Катіз) - 
мощнейшие магические существа, способ¬ 
ные управлять живительным соком плане¬ 
ты. Связываться с ками себе дороже - ты 
ведь не хочешь превратиться в компост? А 
они на это способны. 
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Пі ФАУНА 

Атис населяют хомины (Нотіпз). Их родная 
планета обеднела, и хомины, совращенные Ве¬ 
ликим Ледяным Драконом (кстати, по совмес¬ 
тительству он работал Князем Тьмы) напали на 
живую планету, пытаясь погасить тамошнее 
Солнце. Но у Джены - Богини Солнца, создав¬ 
шей эту планету - были другие планы. Она на¬ 
полнила беднягу-Дракона вечным пламенем, и 
научила хоминов жить в гармонии с природой. 
С тех пор прошло немало времени. Хомины 
стали частью планеты и разделились на че¬ 
тыре цивилизации. 

Мати (Маііз) - раса аристократов, помешан¬ 
ных на мутациях. Они считают, что их пред¬ 
назначение - восстановить великую импе¬ 
рию хоминов. Вот только вместо выполнения 
своей великой миссии, они занимаются инт¬ 
ригами и междоусобицами. 

Их города - это огромные деревья, все их 
предметы так же сделаны из дерева. Мати 
контролируют леса, исследуют генетику и 
время от времени сражаются с трикерами, 
которые имеют наглость громить их лабора¬ 
тории и разорять их рощи. 

Трикеры (Тгукегз) - это властители ветра. 
Они довольно глупы, и беззаботны, мечтают 
об обществе, в котором не будет власти, а 
все нации будут жить в гармонии. Да, ты пра¬ 
вильно понял, они анархисты. Любители вет¬ 
ра также любят музыку (а все остальные лю¬ 
бят музыку трикеров) и боятся мати, считая, 
что те пытаются подчинить анархистов своей 
власти, и селятся на побережьях и островах 
- там, где много ветра и солнца. 

Зораиэ (2огаіз) - маги Атиса. Они управляют 
энергией и посредничают между ками и дру¬ 
гими цивилизациями. Зораиэ - хранители ка¬ 



ми и защищают их от всех проблем, залечива¬ 
ют их раны. За это они будут вознаграждены 
бессмертием - но не сейчас. Позже. Когда-ни¬ 
будь. Больше всего их не любят мати, ведь ма¬ 
гам не пристало подчинять себе природу - 
они дают ей развиваться так, как она хочет, а 
не так, как хотят аристократы. Зораиэ лучше 
других рас умеют управлять соком, поэтому их 
боятся, но сами они боятся фиросов. 

Фиросы (Ругоз) - властители огня. Лучшие во¬ 
ины планеты. Они - единственная раса, не бо¬ 
ящаяся ками, и неудивительно: ками уже тер¬ 
пели от огненных воинов поражения. Когда-то 
фиросы уничтожили империю трикеров, а 
вместе с ней жгли леса ками. Это было давно, но 
все об этом помнят. Сверхзадача огневиков - 
защита планеты от пожаров. И фиросы справ¬ 
ляются с ней, но для этого приходится выжи¬ 
гать целые леса. Как ты думаешь, их любят 
другие цивилизации? Ты прав - ненавидят. 



■ Согласись, игра очень и очень 
оригинальна. Неудивительно, дос¬ 
таточно посмотреть источники, из 
которых разработчики черпали 
вдохновение и свежие идеи. «Дю¬ 
на» Френсиса Герберта, «Принцес¬ 
са Мононоке» от Хаяо Миядзаки, 
фэнтези Джека Вэнса и «Акаде¬ 
мия» Айзека Азимова - все это они 
изучили за время работы над иг¬ 
рой. Все бы так. Глядишь, и не бы¬ 
ло бы на рынке недоразумений 
вроде 5Тэг ѴѴагз Саіахіез. 



I ИСТОРИЯ МИРА 

В полне возможно, что историю иг¬ 
рового мира выпустят в виде от¬ 
дельной книги. 1/1 действительно, уже 
то, что сейчас есть на сайте, читается 
взахлеб. Если, конечно, знания иност¬ 
ранных языков позволяют. Игрок с 
первых минут чувствует Атис. Атмос- 
ферность у Вуіот не отнять, неудиви¬ 
тельно, что ее уже облюбовали себе 
ролеплейеры - люди, пытающиеся на 
максимуме отожествить себя с персо¬ 
нажем. Так что, если кто-то из игро¬ 
ков обратится к тебе с витиеватой 
речью, не удивляйся - ответь тем же. 
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умений. Скажем, мати достигли совершенства 
во владении двумя клинками, а зорэ презира¬ 
ют грубую резню, и избавляются от противни¬ 
ка кулаками. В итоге тебе будут доступны 100 
базовых умений. Почему базовых? Все просто. 
Научившись пользоваться несколькими уме¬ 
ниями, ты сможешь их комбинировать. Ска¬ 
жем, владение двумя мечами, объединенное с 
быстрым бегом и акробатикой, даст тебе спо¬ 
собность разгоняться и прыгать на противника 
мечами вниз, разрубая ему грудную клетку. 
Кроме того, персонаж со временем овладевает 
знаниями. Допустим, постоянно сражаясь с 
пятью противниками сразу, ты научишься эф¬ 
фективнее уклоняться от атак, а разрубив нес¬ 
колько древесных кошек, выучишь их уязви¬ 
мые места и сможешь наносить им большие 
повреждения. В знаниях сила - этот девиз бу¬ 
дет на устах твоего персонажа. Обладая доста¬ 
точными знаниями, ты научишься пользовать¬ 
ся аурами. Например, игрок, владеющий широ¬ 
кими знаниями в атаке, может создать ауру на¬ 
падения, которая увеличит наносимый урон и 
меткость ближайших союзников. Так что сам 


ВТОРЖЕНИЯ 


В ремя от времени на города Атиса 
нападают целые орды существ. 
Атакующая армия создается сервером 
игры в специальных зонах и начинает 
двигаться в сторону одного из крупных 
городов, сметая все на своем пути. Как 
только армия будет замечена в окре¬ 
стностях одного из городов, мирные 
ЫРС обратятся бегство, а стражники 
будут готовиться к обороне. Ты мо¬ 
жешь помочь им, но в одиночку втор¬ 
жение не остановить - лишь слажен¬ 
ные действия игроков могут спасти 
целые города от разрушений. 


X ПОСТРОЙ СВОЮ КАРЬЕРУ 

В Кугот нет классов. У только что созданного 
персонажа есть всего пять умений - сражение, 
магия, защита, создание предметов, добыча 
ресурсов. Умения прокачиваются за счет их 
использования. Ну ты помнишь, как в 
МоггоѵѵіпсІ. Каждой расе доступен свой набор 


видишь, тут есть где развернуться. 
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К ТРУДНОСТИ С ПЕРЕВОДОМ 


[1 Сейчас игра находится в стадии 
условно-открытого бета-тестиро¬ 
вания, но еще осенью попасть в 


ряды бета-тестеров было не прос¬ 
то. Ты себе представить не мо¬ 
жешь, в каком я был шоке, когда 
после подачи заявки в мою ІСб 
постучался один из разработчиков 
и устроил мне тест на знание 
французского языка. Скажу чест¬ 
но, тест я провалил. «Мсье, же не 
манж па си жур» ему показалось 


п: жизнь ради жизни 

Как же построен игровой процесс? Да как и в 
любой ММОКРС - ты делаешь что хочешь. Вы¬ 
полняешь задания, объединяешься с другими 
игроками, исследуешь мир (игрокам доступно 
около 100 квадратных километров). Ты мо- 


не хочешь, чтобы тебя врасплох застигла зи¬ 
ма или сезон дождей. В это время нельзя бу¬ 
дет оставлять персонажа на улице - только в 
помещениях, а стражники какого-нибудь 
храма не будут рады пришедшему погреться 
бомжу. Купи лошадь или какую-нибудь лета- 


недостаточным. 


жешь создать уникальное заклинание, приду- ющую тварь - не ходить же по миру на сво- 


мать оригинальный тип удара, а после исполь¬ 
зовать их против врагов. Тренируй других иг¬ 
роков, торгуй с ними, создавай им предметы. 
Не забудь купить себе дом - если, конечно, 


их ногах. Живи. 

Не забыли и о гильдиях - они смогут выку¬ 
пать себе целые острова, строя там собствен¬ 
ные поселения. А враги будут рады эти посе¬ 
ления разграбить или захватить. Но бои меж- 


Постоянно сражаясь с пятью 
противниками сразу, ты научишься 
эффективнее уклоняться от атак 


ду персонажами - вовсе не главная часть 
куют, тут все построено на совместных 
действиях игроков, которые стремятся к луч¬ 
шему будущему. Естественно, для всех 
рас, для всей планеты. 





















ТАМ. ГАЕ КОНЧАЕТСЯ РАЙ И НАЧИНАЕТСЯ ЛА„. 
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СТАЛИНГРАД 



СТАЛИНГРАДСКАЯ ЗОЛУШКА 


Иван «Ыетегісіо» Гусев 


История питерской команды РТР Сатез чем-то напоминает 
сказку о Золушке. Девушка трудилась на мачеху, за труды 
получала лишь тычки да матершину и мечтала о лучшей 
доле. Добрая волшебница «зайцем» провела Золушку на 
бал, где та быстро охомутала принца и стала жить-пожи- 
вать, да добра наживать. 


РТР Сатез имеют непосредственное 
отношение к крупнейшему новостному 
сайту, посвященному игровой индуст¬ 
рии - Эаііу ТеІеГгад ( ѵѵѵѵѵѵ.сИТ.ги І. 
Многие годы ребята писали об играх, 
напрямую общались с разработчиками 
и в один прекрасный день дозрели до 
того, чтобы самим влиться в ряды рос¬ 
сийского игростроя. Сейчас ЭТР 
Сатез трудятся, не покладая рук, над 
своим первым проектом - стратегией в 
реальном времени «Сталинград». 

На вопросы журнала «РС ИГРЫ» от¬ 
вечали Петр «Атісив» Прохорен¬ 
ко, гейм-дизайнер и автор сценария 
«Сталинграда», а также Александр 
«СКЕЕМ» Федоров - директор ООО 
«ДТФ». 

УЧЕБНИК ИСТОРИИ 

РСИГРЫ: Стандартный вопрос: как 
возник замысел «Сталинграда»? 
Александр Федоров (далее А.Ф.): 

Замысел «Сталинграда» родился в 
светлой голове Петра. Он же, как наи¬ 
более инициативный, и был назначен 
ответственным за его воплощение. 
Петр Прохоренко (далее П.П.): Да, 
большая часть творческой работы по 
«Сталинграду» лежит на мне. Это тоже 
осознанный выбор: я более 13 лет ув¬ 


лекаюсь военной историей и для 
меня «Сталинград» не просто 
проект, а живой ребенок, в которого я 
вкладываю свои знания и душу. 

РСИГРЫ: Если бы надо было 
представить игру буквально в 
нескольких словах, что бы вы 
сказали о «Сталинграде»? Что это 
за игра? 

А.Ф.: Тгизі из! Виу ІИ 
П.П.: Что за игра? Стратегия в реаль¬ 
ном времени, скрупулезно воссоздаю¬ 
щая обстоятельства и события Стали¬ 
нградской битвы, происходившей бо¬ 
лее 50 лет назад на берегах Волги. Мы 
постарались сделать так, чтобы игро¬ 
ку было интересно участвовать в сра¬ 
жении, даже зная, чем оно в итоге 
окончится. Здесь будут и ожесточен¬ 
ные бои за разрушенный город, и ре¬ 
альное соотношение сил в каждом из 
описываемых в игре эпизодов большо¬ 
го сражения, и достоверная техника, и 
прототипы существовавших в реаль¬ 
ности войсковых соединений, и мно¬ 
гое-многое другое. 

РСИГРЫ: «Сталинград» ваяется на 
движке «Блицкрига», созданного 
компанией ІЧіѵаІ Іпіегасііѵе. Вы ли¬ 
цензировали движок за большие 
деньги или договорились по-дру¬ 


жески? Например, пообещали пи¬ 
сать о ниваловских играх исключи¬ 
тельно позитивные рецензии... 
А.Ф.: Вашими бы устами, да мед пить! 
Некоторые из нас с Биллом Ропером 
(ВІІІ Корег), например, хорошо знако¬ 
мы, и что? Только за красивые глаза 
не видать нам движка 1 /ѴагсгаП 3, как 
своих ушей. 

П.П.: А если серьезно, движок был ли¬ 
цензирован у компании ІМіѵаІ на общих 
условиях, какие существуют для всех 
сторонних разработчиков игр. 


РСИГРЫ: Не боитесь ли вы, что то¬ 
тальная реальность игры, харак¬ 
терная для варгеймов, отпугнет 
широкие геймерские массы? 

А.Ф.: Вот я - человек, абсолютно да¬ 
лекий от варгеймов. Люблю игры кра¬ 
сивые, понятные и интересные. И еще 
желательно, чтоб на приставке были - 
там удобнее! В общем, идеальный 
представитель «широкой геймерской 
массы». Так вот, я ответственно заяв¬ 
ляю: играть в «Сталинград» интерес¬ 
но даже мне. 

П.П.: В «Сталинград» можно играть 
как в «простую КТ5», абстрагируясь 
от исторической информации, которая 
подается в текстовом виде. Другое де¬ 
ло, что при таком подходе игрок не в 
состоянии будет оценить главную 
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изюминку проекта - тщательную ре¬ 
конструкцию самой битвы. Игра будет 
интересна всем тем, кому понравился 
оригинальный «Блицкриг», и всем 
тем, кто от него отвернулся. 

НЕ «БЛИЦКРИГ» 

РСИГРЫ: Уже сейчас все говорят о 
схожести «Сталинграда» и «Блицк¬ 
рига». Вас эти сравнения раздража¬ 
ют или наоборот, льстят вам? 

П.П.: Очень сложно определить «все» 
ли говорят именно так. Я, например, 
неоднократно видел, как на форумах 
люди, недостаточно знакомые с про¬ 
ектом, спорят о том, на каком движке 
сделана игра - от «Противостоя¬ 
ния», «Блицкрига» или на своем 
собственном. 

А.Ф.: Я отношусь к таким сравнениям 
спокойно. Когда мы брались за этот 
проект, то понимали, что не сможем 
настолько сильно изменить внешний 
вид игры, чтобы она визуально отли¬ 
чалась от «Блицкрига». Цветовая па¬ 


литра, способ прорисовки, схожесть 
сеттинга - все это неизбежно будет 
похоже на игру-прародительцицу. Но 
нас радует тот факт, что мы смогли 
сделать не хуже чем МіѵаІ. 

РСИГРЫ: Без помощи профессио¬ 
нальных историков подобный 
проект создать невозможно. Кто 
консультирует проект? Не сделали 
ли случаем новых исторических 
открытий? 

П.П.: Консультантом проекта являюсь 
я, поскольку занимаюсь изучением во¬ 
енной истории с 1991 года, и моя спе¬ 
циализация - как раз Вторая Мировая 
война. Что касается «открытий», то 
нам удалось включить в игру ряд мало¬ 
известных фактов из истории Сталинг¬ 
радской битвы. Мало кто знает, напри¬ 
мер, что в сражении за город участво¬ 
вали немецкие парашютно-десантные 
части, а боевые действия под Сталинг¬ 
радом продолжались и после капи¬ 
туляции немецкой группировки. 


А.Ф.: Сейчас мы можем смело откры¬ 
вать публичный архив по Сталингра¬ 
дской битве с копиями редких доку¬ 
ментов, планов сражений буквально 
по дням, кино- и фотохроникой собы¬ 
тий, атласами, каталогами, книгами и 
фильмами, имеющими самое непосре¬ 
дственное отношение к Сталинградс¬ 
кому сражению. 
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РСИГРЫ: Была ли проведена рабо¬ 
та по усовершенствованию движ¬ 
ка «Блицкрига»? Насколько сов¬ 
ременно выглядит «Сталинград»? 
П.П.: Качеством «картинки» мы вполне 
удовлетворены. Нашей небольшой ко¬ 


манде удалось сделать графику как ми¬ 
нимум на уровне оригинальной игры. 
А.Ф.: Когда Сергей Орловский на 
Конференции Разработчиков 
компьютерных Игр упомянул о том, 
что они готовы лицензировать движок 


ЕСЛИ ОЧЕНЬ ХОЧЕТСЯ... 



РСИГРЫ: У вашей команды знакомое 
название - йТР батез. Правильно ли мы 
поняли: журналисты, пишущие рецензии 
на игры, решили сами создать игру? 

П.П.: Отношение к ТНе Оаііу Теіе^гад - да, 
имеем. Но фактически - это две разных 
команды: одна делает сайт, другая - игру. 

Игры у нас делают не все бывшие журна¬ 
листы ОТР. Людей, с журналистикой ни¬ 
как не связанных, в команде ОТР Оатез 
гораздо больше. 

А.Ф.: Мы открыли ОТР Оатез в июле 
2003 года. Нам всегда была интересна 
индустрия сама по себе, было интересно 
самим поучаствовать в этом процессе. В 
2003 мы провели первую российскую 
Конференцию Разработчиков Игр. Аккурат после 


первой КРИ мы взвесили все «за» и «против» и 
решили открыть собственную игровую студию. 


I 


от «Блицкрига» для сторонних ко¬ 
манд, я сразу уцепился за эту возмож¬ 
ность. Мы смогли сразу заняться тем, 
что называют «мясом» проекта - его 
контентом и геймплеем. Именно это 
интересно для нас в первую очередь. 

ВЕЗЕНЬЕ ЗАЙЦЕВА 

РС ИГРЫ: В каких локациях будут 
происходить миссии «Сталингра¬ 
да» - исключительно в городе или 
за его пределами? Какие историчес¬ 
кие события вы отобрали для игры? 
П.П.: Бои идут в городе, в пригоро¬ 
дах, на заводах Сталинграда, в де¬ 
ревнях и казачьих станицах Стали¬ 
нградской области, поэтому однооб¬ 
разие нашим игрокам не грозит. В 
целом мы придерживались логики 
«одна глава - одна войсковая 
часть». Таким образом, в финальной 
версии «Сталинграда» игроки уви¬ 
дят фрагменты боевого пути семи 
различных подразделений РККА и 
Вермахта, которые уже сложатся в 
единую картину Сталинградской 
битвы. 
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РСИГРЫ: А насколько внимательно 
вы отнеслись к тактическим эле¬ 
ментам стратегии? 

П.П.: Прежде всего, мы увеличили 
«срок жизни» большинства юнитов и 
уменьшили масштабность боев по 
сравнению с оригинальным «Блицкри¬ 
гом». Этим мы повысили ценность 
конкретного юнита и дали игрокам 
широкие возможности для тактичес¬ 
ких решений в рамках поставленных 
дизайнерами миссий задач. Большин¬ 
ство миссий игры нереально пройти 
нахрапом, приходится думать и 
действовать тактически. В «Сталинг¬ 
раде» к победе игрока приведут толь¬ 
ко совместные действия танков и пе¬ 
хоты. Артиллерия и авиация также иг¬ 
рают роль поддержки и обеспечения. 
Они - не панацея от всех бед. 
РСИГРЫ: Как игрок сможет попол¬ 
нять боезапасы и ремонтировать¬ 
ся? Можно ли будет наделать 
МНОГО пехоты и техники, или ее 
количество оговорено для каждой 
миссии? 

П.П.: Боезапасы пополняемы, как и в 
«Блицкриге», на складе. Разница в том, 
что склады в «Сталинграде» расположе¬ 
ны не на «респауне» игрока, а в логи¬ 
чески оправданных точках карты. Коли¬ 
чество юнитов оговаривается для каж¬ 
дой миссии игры, но своими действиями 
игрок может изменить раскладку сил. 
Вообще, «Сталинград» - очень сюжет¬ 
ная и заскриптованная игра. Появление 
танков игрока в определенной зоне кар¬ 
ты может вызвать подкрепление (или 


наоборот - контратаку противника), а 
прохождение определенного чек-пойн- 
та с определенным количеством юнитов 
откроет новую карту. 

РСИГРЫ: Почему вы отказались от 
героев? Я понимаю, вы скажете, 
что в подобной мясорубке человек 
сам по себе мало что значил, но 
как же, допустим, Павлов? 

П.П.: Мы отказались не от героев, а от 
юнитов с повышенными характеристи¬ 
ками и специальными способностями. 
Яков Павлов в игре будет, как и снайпер 
Василий Зайцев. Характеристики у них 
будут как у обычных солдат - это необ¬ 


ходимое требование реализма. Их успе¬ 
хи это - плод не каких-то мифических 
«способностей», а результат нечелове¬ 
ческой доли везения. Тот же Зайцев в 
одном из первых боев получил прямое 
попадание разрывной пули в каску - 
будь эта пуля обычной, история леген¬ 
дарного снайпера оборвалась бы, так и 
не начавшись. Миссия с легендарным 
домом Павлова в игре будет, без нее 
картина сражения была бы неполной. 

РСИГРЫ: Определились ли вы с 
датой релиза «Сталинграда»? 
А.Ф.: В России игра выйдет г ч_ 
осенью, где-то в сентябре. 


РС ИГРЫ: Какую цель вы преследуете, соз¬ 
давая столь правдивую игру-энциклопедию 
Сталинградской битвы? 

А.Ф.: Я хотел бы отвлечься на минуту от то¬ 
го, что мы делаем развлекательный про¬ 
дукт. Мы, кроме всего прочего, граждане 
великой страны с великой историей. Нам 
очень неприятно, когда западные фильмы и 
игры извращают отечественную историю, 
еще более неприятным фактом для нас яв¬ 
ляется то, что наши соотечественники кате¬ 
горически мало знают об истории собствен¬ 
ной страны. Даже о таких великих событиях, 
как Сталинградская битва, подрастающее 
поколение имеет очень отдаленное предс¬ 
тавление. Можете думать, что мы лицеме¬ 
рим, и работаем на собственный пиар, но 
нас это действительно волнует. 
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Видео- 
интервью 
на диске 



Беседовал: Иван «Ыетегісіо» Гусев 


МЕТРО-2 


Без сомнения, из всех жанров компьютерных игр самая большая армия 
фэнов у шутеров от первого лица. Кто-то признает (^иаке-подобные иг¬ 
ры, другие без ума от Орегаііоп РІазМроіпі. Каждый находит то, что ему 
интересно. Раз спрос велик - будет и предложение. Но, увы, появляет¬ 
ся все больше и больше проектов-разочарований. В последнее время, 
когда игровая индустрия диктует новые правила, а требования к шу- 
терам растут с каждым днем, угодить среднестатистическому геймеру 
становится все сложнее. Нам подавай ураганный геймплей йООМ с 
техническим совершенством Раг Сгу, да чтоб и сюжет был не ху¬ 
же, чем в «Твин Пике». Разработчики горазды обещать и пер¬ 
вое, и второе, и третье плюс десерт, но, когда дело доходит до 
релиза, спешно пакуют чемоданы и мчатся в Буэнос-Айрес. И 
правильно делают - геймерский гнев страшен. 


Российский разработчик С5 БоНѵѵаге 
к собственной работе - творить игры - 
относится серьезно, и делом доказыва¬ 
ет свое право на уважение. Компания 
была основана в 2001 году, и за два с 
половиной года ее штат вырос с пяти 
до 50-ти с лишним человек. С самого 
начала ребята выбрали два направле¬ 
ния работы: игры для РС и игры для 
портативных платформ. Отечествен¬ 
ным геймерам С5 Зоііѵѵаге хорошо зна¬ 
кома по вертолетной аркаде «Красная 
Акула» и вертолетному симулятору 
«Ударная Сила». Сейчас в разработ¬ 
ке находятся сразу три проекта для РС, 
и самый многообещающий из них - 
«Метро-2» (он же Зіаііп ЗиЬѵѵау) - 
шутер, рассказывающий о заговоре 
против Сталина в 1952 году. Над игрой 
трудится команда профессионалов с 
большим опытом работы в игровой ин¬ 
дустрии. Некоторые из них участвова¬ 
ли в разработке «Пиратов Карибско- 
го Моря» и ЫА5САК Касіпд датпез. 
«РС ИГРЫ» не могли обделить вни¬ 
манием «Метро-2». Кремлевские тай¬ 
ны нам выдали исполнительный ди¬ 
ректор компании С5 ЗоГІѵѵаге Влад 
Суглобов, а также менеджер проекта 
и главный дизайнер «Метро-2» Нико¬ 
лай Ситников. 


РСИГРЫ: Здравствуйте, уважае¬ 
мые. Вы начали с «Красной аку¬ 
лы» - вертолетной аркады, а те¬ 
перь взялись за РР5. Смелый пос¬ 
тупок. Многие разработчики, за¬ 
няв некую нишу, боятся потом по¬ 
кидать ее. 

Влад Суглобов (далее В.С.): Сейчас 
у нас в разработке не только РР5, но и 

КТ5 ( «Карибекий Кризис»), Пере¬ 
ход от вертолетной темы к более мас¬ 
совым жанрам - следующий шаг в раз¬ 
витии нашей компании. Это не значит, 
что мы собираемся полностью поки¬ 
нуть нишу вертолетных аркад и симу¬ 
ляторов. Мы уверены в собственных 
силах и стремимся достичь большего. 

РСИГРЫ: Что вдохновило вас на 
создание «Метро-2»? В первую 
очередь вопрос касается сюжета, 
во вторую - геймплея. На какие 
игры вы ориентируетесь, создавая 
«Метро-2»? 

Николай Ситников (далее Н.С.): 

Идея разработки РР5 родилась давно. 
После подписания контракта с нашим 
издателем, компанией «Бука», у нас 
появилась такая возможность. Что ка¬ 
сается сюжета, то споров о том, когда 
будут происходить действия и что это 
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будут за действия, было предостаточ¬ 
но. Мы выбрали сталинскую эпоху, 
один из самых значительных периодов 
в истории нашей страны. Если гово¬ 
рить о геймплее, то при создании ко¬ 
манда ориентируется на самое луч¬ 
шее, что сейчас есть в жанре. Тем не 
менее, мы стараемся придать нашей 
игре индивидуальность, сделать ее от¬ 
личной от других шутеров. 

РСИГРЫ: Сюжет игры не банален, 
и, кажется, сюрпризы ожидаются. 
Однако вы предлагаете не альтер¬ 
нативную историю, а скорее не¬ 
кую фантазию на тему сталинской 
эпохи. Насколько игра будет соот¬ 
ветствовать историческим реали¬ 
ям (оружие, карты, персонажи)? 
Кто консультирует проект? 

Н.С.: Безусловно, в сюжете есть боль¬ 
шая доля вымысла - в сталинские вре¬ 
мена любой шаг в сторону был бы пре¬ 
сечен на корню. Сюжет предлагает иг¬ 
року окунуться в события того времени, 
концентрация которых чрезвычайно вы¬ 
сока. В реальности, конечно, так не бы¬ 
вает. Или почти не бывает. Тем не ме¬ 
нее, идея заговора в верхах не столь уж 
и фантастична - все мы знаем о проис¬ 
ходившей в то время борьбе за власть. 
Мы весьма тщательно старались восп¬ 
роизвести антураж сталинской эпохи: 
сооружения, предметы окружения, 
стиль речи, оружие, одежду персона¬ 
жей. В игре с фотографической точ¬ 
ностью воспроизведены шесть реаль¬ 
ных станций метро и часть Кремля. Ес¬ 



ли говорить об оружии, то оно тоже 
полностью аутентично. 

Несомненно, мы пользуемся услугами 
консультантов. Все это делается для 
того, чтобы обеспечить реалистич¬ 
ность и оружия, и формы, и построек 
того времени. Помимо консультаций у 
профессионалов, мы используем и 
собственные силы. Сотрудники нашей 
компании изучили большое количест¬ 
во исторических документов, просмот¬ 
рели десятки фильмов, прослушали 
сотни советских композиций того вре¬ 
мени. Прежде чем приступить к вос¬ 
созданию атмосферы сталинской эпо¬ 
хи, мы решили сами прочувствовать 
это время. 

РСИГРЫ: Приподнимите завесу 
тайны над сюжетом «Метро-2» и 



персоналией 
главного героя, 

Глеба Суворова. 
Насколько серьез¬ 
но вы относитесь к 
сюжету? Зачастую 
в экшенах непло¬ 
хая завязка, но 
дальше - скука: 
бежишь и стреля¬ 
ешь. Ждут ли игрока 
интересные сюжет¬ 
ные повороты? Что 
движет Суворовым в 
борьбе против заго¬ 
ворщиков? Он сотрудник 
КГБ, до корней волос 
преданный Сталину, или 
относится к «сомневаю¬ 
щимся»? 


ПЕСНЯ ОБ АВТОМАТЕ КАЛАШНИКОВА 


РСИГРЫ: Насколько нам известно, Глебу Суворову 
дадут пострелять из АК-47. Однако это оружие по¬ 
пало в производство лишь во второй половине 50-х 
годов. В чем секрет? 

Н. С.: Я знал, что вы спросите об АК-47. Да, на са¬ 
мом деле, АК-47 был официально принят на во¬ 
оружение лишь в 1956 году. Тем не менее, он ис¬ 
пользовался уже в 1947, а до 1956 года оставался 
секретным. Так что с этим фактом все в порядке. В 
нашей игре это оружие используют бойцы спецот¬ 
ряда МГБ. Соответственно, Калашников в игре бу¬ 
дет встречаться относительно редко. Автоматичес¬ 
кое вооружение представлено, в основном, ППШ. 


■ па/і 
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Н.С.: Не хотелось бы полностью раск¬ 
рывать сюжет... Да, повороты есть, и 
порой весьма неожиданные. Мы наде¬ 
емся, что они понравятся игрокам. 
Борьба Глеба с заговорщиками обос¬ 
нована различными фактами, которые 
наш герой узнает по мере развития 
сюжета. Я опять позволю себе не раск¬ 
рывать этот момент, но с удовольстви¬ 
ем расскажу о главном персонаже. 
Глеб Суворов, 25 лет, старший лейте¬ 
нант особого отдела МГБ (структура, 
существовавшая до КГБ). Вырос в не¬ 


полной семье - его мать умерла, когда 
он был еще ребенком. В детстве, как и 
все мальчишки, Глеб хотел попасть на 
войну. И по сей день он чувствует не¬ 
ловкость за отца - тот, будучи уче¬ 
ным, всю войну провел в тылу. Нес¬ 
мотря на хорошие отношения с отцом, 
с самого детства Глеб не хотел идти по 
его стопам, в юности он принимает ре¬ 
шение о военной карьере. На вступле¬ 
ние в ряды МГБ также повлияли зна¬ 
комые отца из ЧК. 

Глеб - отличник боевой и политичес¬ 


НАѴОК НА ДОРОГЕ НЕ ВАЛЯЕТСЯ 


РС ИГРЫ: В шутерах последнего поколения очень хорошо 
обстоят дела с физикой. И в Гаг Сгу, и в РаіпкіІІег любо-до- 
рого смотреть на взрывы, агонию врагов, интерактивность 
окружения. А как у вас? Все ли на уровне можно сломать? 
Нет ли желания лицензировать Наѵок 2.0? 

Н. С.: У нас свой собственный физический движок. Пинать 
стулья и переворачивать стопы можно уже сейчас. Очень 
многие предметы разрушаемы. Некоторые будут разру¬ 
шаться по физическим законам, разрушения других реали¬ 
зованы попроще. Агонии врагов не будет, а вот «раг дол» 
присутствует. Стены на уровнях нельзя сломать, за исклю¬ 
чением заранее предусмотренных мест по сюжету. 

А «Хавок» направо и налево не раздают. Даже за деньги. 



кой подготовки, убежденный комму¬ 
нист. Однако в жизни нашего героя на¬ 
чинают происходить вещи, которые по¬ 
шатнут его веру, заставят открыть гла¬ 
за и увидеть истинное лицо «системы». 
Что касается отношения к Сталину, то 
Глеб все-таки верит в него, как в лиде¬ 
ра нации. Но и на этот счет у главного 
героя появляются сомнения: как Ста¬ 
лин мог допустить такие события? 

В общем, все это и многое другое и 
предстоит узнать игрокам... 

РСИГРЫ: Почему фамилия главно¬ 
го героя - Суворов? Это сделано 
специально? Насколько сильно вы 
хотите угодить западной публике, 
понравиться им? 

Н.С.: Фамилия героя выбиралась не из 
маркетинговых соображений, а чтобы 
соответствовать характеру героя и со¬ 
бытиям игры. Мы не делаем упор на 
западную публику. Просто в нашем 
понимании фамилия Суворов уже мно¬ 
гое говорит о человеке. 

РСИГРЫ: Геймплей ожидается 
правдоподобный или аркадный? В 
смысле, убивают с двух пуль или 
герой способен принять на грудь 
три очереди из автомата? Много 
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ПТИЧКИ В КРЕМЛЕ 


Музыкой и всем зву¬ 
ком в целом в «Мет- 
ро-2» занимается Па¬ 
вел Стебаков, компо¬ 
зитор и звукорежис¬ 
сер, писавший музыку 
к «Красной Акуле», 

«Ударной Силе» и ку¬ 
че других проектов. 

На вопрос, чего ждать 
в «Метро-2»: пафос¬ 
ной, эпичной музыки 
в духе сталинской 
эпохи или эмбиента 
под стать выбранной 
теме - метро и подземелья, Павел охотно отвечает: 
«Будет все вышеперечисленное. Начиная с меню, му¬ 
зыка дает понять игроку, что его ждет (по крайней ме¬ 
ре, это задумывал композитор). В самой игре довольно 
мрачное музыкальное сопровождение, эмбиент с «ге¬ 
роическими» вкраплениями, местами очень спокой¬ 
ное. При боевых действиях будут звучать соответ¬ 
ственно более жесткие и динамичные темы. 

Менеджер проекта Николай Ситников уже сейчас 
очень доволен звуковым оформлением: играющим 
патефоном во дворе, поющими птичками в Кремле, 
завыванием ветра в коллекторах и подобным пре¬ 
лестям». 




ли внимания уделено віеаІіН-эле- 
ментам? Или же нас ждет веселу¬ 
ха в духе Зегіоиз 5ат ? 

Н.С.: Геймплей будет правдоподобный 
настолько, насколько это возможно. Ба¬ 
ланс еще не закончен, поэтому о коли¬ 
честве принятых на грудь пуль говорить 
рано. По крайней мере, от одной пули 
наш герой умирать точно не будет. Во¬ 
обще, система повреждений довольно 
интересная - не все ранения будут до 
конца лечиться аптечкой. Например, ес¬ 
ли нашего героя ранили в грудь, и уба¬ 
вилось двадцать единиц здоровья, то с 
помощью аптечки можно будет восста¬ 
новить только восемнадцать. Остальные 
два пункта можно будет восстановить 
только с помощью врача. В общем, каж¬ 
дое серьезное ранение будет сказы¬ 
ваться на здоровье персонажа, и закон¬ 
чить игру может уже не полный сил мо¬ 
лодец, а измотанный, слабый старик. 
Как говорится, здоровье надо беречь. 

О 5егіои$ 5ат речь не идет. В этом от¬ 
ношении геймплей больше напомина¬ 
ет КіСѴѴ. Стелс-элементы будут при¬ 
сутствовать наряду с активными пере¬ 
стрелками. 


РСИГРЫ: Насколько линейной бу¬ 
дет «Метро-2? Включены ли в иг¬ 
ру кроссжанровые элементы, или 
мы имеем дело с шутером чистой 
воды? Есть ли возможность разви¬ 
вать способности персонажа? 

Н.С.: Сюжет игры линеен, однако про¬ 
ходить уровни можно различными 
способами. Игрок сможет выбирать, 
как ему действовать: давить на гашет¬ 
ку или тихо ползти до выхода, ныка- 
ясь в каждом углу. Некоторые задачи 
можно выполнить по-разному, а неко¬ 
торые нет. Сюжетные же задания вы¬ 
полняются одним способом. 

В игре не будет кроссжанровости. Иск¬ 
лючение составят лишь поездки на ав¬ 
томобиле «Победа» и поезде. Хотя, по¬ 
добные элементы уже давно прижи¬ 
лись в шутерах. Соответственно, нет и 
возможности развивать способности 
игрока. 

РСИГРЫ: Именно в оружии заклю¬ 
чена треть успеха шутера. Какие 
«игрушки» попадут в руки Глеба 
Суворова? 

Н.С.: «Игрушек» будет много: от ножа и 


ломика до гранатомета и ядови¬ 
тых гранат. В игре можно обна¬ 
ружить пистолеты, гра¬ 
наты, автомат, кара¬ 
бин, пулеметы и т.д. 

Стоит отметить про¬ 
тивотанковое ружье 
ПТРС-41. В отли¬ 
чие от других 
игр, в «Метро-2» 
противотанковое 
ружье можно не 
только использо¬ 
вать как стацио¬ 
нарное оружие, но и 
носить с собой. Это 
будет очень полезно 
- оно способно про¬ 
бить любую сущест¬ 
вующую в игре бро¬ 
ню. Кстати, переноси¬ 
мое оружие влияет на 
скорость передвиже¬ 
ния игрока. Таким об¬ 
разом, мы избежали 
прямого ограничения 
на количество перено¬ 
симого оружия. 
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МУЛЬТИПЛЕЕР ДЛЯ ГАЛОЧКИ 


Мультиппеер в «Метро-3» есть, 
и это уже хорошо. Ожидается 
два мода: стандартный беаіН- 
таІсН и ЬотЬ [аналог контр- 
страйковского сІеШзе). Из 
сюрпризов - только использо¬ 
вание стимуляторов - особого 
лекарства, которое временно 
придает персонажу дополни¬ 
тельную силу. Как видите, ни¬ 
чего особенного, и разработчи¬ 
ки честно признают этот факт. Вот что говорит Николай Ситников по 
поводу мультиплеера: 

«Мы не стремимся создать отточенный мультиплеер. Поэтому 
ждать каких-то особенностей не стоит. Все это потребовало бы мно¬ 
го времени и сил, постоянного тестирования. Скажем так: основной 
упор делается на зіпдіе тобе». 




РС ИГРЫ: АІ - больное место 
многих игр, ахиллесова пя¬ 
та хороших задумок. Чего 
следует ожидать в «Метро- 
2»? Способен ли искусствен¬ 
ный интеллект удивить игро¬ 
ка? Или мы просто окажемся 
в хорошо срежиссированном 
тире? 

Н.С.: Могу заверить, что тира 
не будет. Хорошо это или пло¬ 
хо - покажет время. В поведе¬ 
ние ИРС заложены довольно 
сложные реакции на различ¬ 
ные раздражители. Более того, 
на поведение будет влиять и 
смоделированный характер пер¬ 
сонажа. Зачастую невозможно 
угадать, как поступит тот или 
иной ^С. Он может решить 
отстреливаться или же убежать 
восвояси, он может пойти напро¬ 
лом или сойти с ума, открыв бес¬ 
порядочный огонь. В общем, ску¬ 
чать не придется... 


РСИГРЫ: Скриншотов пока мало, 
так что хотелось бы узнать под¬ 
робнее о графической части игры. 
Назовите фирменные фишки ва¬ 
шего движка Ѵ8. 

Н.С.: Да, скриншотов мало. Нет жела¬ 
ния показывать недоделанное. Движок 
поддерживает все модные фишки, та¬ 
кие как зеркала и отражения, водные 
поверхности, Ьитр-тарріпд, еті55Іѵе- 
тарріпд, зресиіаг-тарріпд, ѵегіех и 
ріхеі збасіегз версии 2.0, процедурные 
текстуры, динамическое освещение, 
анимация кожи и другие. В «Метро-2» 
хорошо выполнена анимация лица, что 
очень эффектно смотрится, когда по 
ходу игры наш герой общается с раз¬ 
личными ЫРС. Собеседники будут 
изображать эмоции, правдоподобно 
говорить, жестикулировать. 

В игре присутствует и большое коли¬ 
чество роликов. Все они будут скрип¬ 
товыми. Их местоположение опреде¬ 
ляется сюжетной задумкой и не при¬ 
вязано к окончанию уровней. 


РСИГРЫ: Есть ли интерес к «Мет¬ 
ро-2» на Западе? Может ли біаііп 
ЗиЬѵѵау стать неожиданным миро¬ 
вым хитом? 

В.С.: Да, на Западе есть интерес к 
«Метро-2», и это, видимо, объясня¬ 
ется темой игры. Ведь в нашем про¬ 
екте будут представлены такие исто¬ 
рические личности, как Сталин и Бе¬ 
рия. Естественно, каждый разработ¬ 
чик хочет видеть свое детище миро¬ 
вым хитом. Не будем загадывать - 
время покажет. 

РСИГРЫ: На какой стадии разра¬ 
ботки находится проект? Повезете 
ли вы демку по миру? Когда ждать 
релиза? 

В.С.: Сейчас «Метро-2» стремитель¬ 
ным шагом приближается к альфа- 
версии. В конце этого года мы плани¬ 
руем закончить работы, а в начале 
2005 игра появится на полках мага¬ 
зинов. Надеемся, вам и вашим № 
читателям она понравится. 
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единственно правильного. Мы не 
согласны. МапИипІ: действительно 
хороша: оригинальна, привлека¬ 
тельна и, конечно же, жестока. 
Можно не быть от нее в восторге, 
но уважать ее стоит. 


НІТГШ: С0ІШАСТ8 

Несмотря на то, что при всем желании 
в Ніітап: Сопігасіз нельзя найти ни¬ 
чего нового, она приятно удивляет. На 
этот раз - стилем исполнения. Нельзя 
сказать, что предыдущие части были 
какими-то особенно добродушными 
или оптимистичными, но Сопігасіз пе¬ 
реплюнула их все. Такого количества 
откровенного нуара мы не видели уже 
давно. Действительно мрачно. 


ного ждали - и, наконец, дожда¬ 
лись. Фанаты в восторге! Рево¬ 
люция в жанре, пусть несколько 
камерная, но все же соверши¬ 
лась. Наконец-то вышла игра, 
внесшая что-то новое в закосте¬ 
нелый жанр стратегий в реаль¬ 
ном времени. Вдвойне приятно, 
что эту игру сделали наши со¬ 
отечественники. 


ПЕРИМЕТР 

Ну, что тут скажешь? «Пери¬ 
метр» ждали, ждали, еще нем¬ 


МАІШІШ 

Кто-то скажет, что МапМипі заметили 
лишь потому, что в ней действительно 
много насилия. Не такого, как в других 
играх, а настоящего, можно сказать, 


За предоставленные на 
рецензирование игры 
благодарим магазин е-зГюр. 
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ЕЕ СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки - 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


няют свою задачу - предос¬ 
тавляют увлекательное вре¬ 
мяпрепровождение. 


В 


НАГРАДЫ 


Халтура, но не совсем безна¬ 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг¬ 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью¬ 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


Отличная игра! Блестящая ре¬ 
ализация превосходной кон¬ 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора¬ 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 



Какое-то программное недо¬ 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль¬ 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по¬ 
добные «мегапроекты» - чис¬ 
то поглумиться. 


8.5 - 9.5 


В такой игре вполне возмож¬ 
ны хорошая графика 
или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все¬ 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос¬ 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


Это нечто! Подобные игры лег¬ 
ко остаются на винчестере го¬ 
дами. Это в них тщательно от¬ 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс¬ 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди¬ 
зайнерских и геймплейных ре¬ 
шений... Но они честно выпол¬ 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол¬ 
пы подражателей и иногда да¬ 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува¬ 
жающий себя геймер. Такие иг¬ 
ры называются «шедеврами». 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед _______ 

индустрией и I ЗОЛОТОЙ) 

игроками. К \ КУЛЕР / 

лауреатам : і — у 

«Золотого 

кулера» стоит П ОП А 

присмотреться 
внимательнее, а 
по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 

В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


В 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом - от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ». В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
ОатеИапкіпдБ.сот. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей - результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить - стоит ее покупать или нет. 








































РЕЦЕНЗИЯ I ПЕРИМЕТР 


ПЕРИМЕТР 

КЕВОГМ 



РеаІ-Тіте Зігаіеду 


ИЗДАТЕЛЬ 


СосІетазТегз 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 


Процессор 1 ОНг, 256МЬ 
ПАМ, Зй-ускоритель (64МЬ, 
Т&І., ріхеі зМасііпд) 


■ Территориальная война во всем 
своем великолепии. Го чистой воды. 


Процессор 2 ОНг, 512МЬ 
ПАМ, Зй-ускоритель 
(128МЬ, Т&Ь, ріхеі зііасііпд) 


Четыре 


ѵта/ѵѵ.датез.іс.ги/регітеіег 
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Текст: Егор Просвирнин 


ПЕРИМЕТР I РЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Калининградская компания К-Д ЛАБ создана в 1995 году. Основу команды составила группа энтузиастов, во 
главе с Андреем «Кранк» Кузьминым на базе Калининградского госуниверситета. Команда выпустила такие ори¬ 
гинальные и известные проекты, как Віргоіех, МоЫ, Вангеры, «Самогонки» и «Периметр». Основное достоинство 
игр от К-Д — оригинальность как психоделического содержания, так и новаторского исполнения. 


Т ы просыпаешься в 
йипе 2, ты просыпа¬ 
ешься в ЗіагсгаП, ты 
просыпаешься в 1 /ѴагсгаП. 
Орки, ельфы (не опечат¬ 
ка!), космическая морская 
пехота, пехотинцы-ракет¬ 
чики. Пустыни, леса, иноп¬ 
ланетные миры. В нашей 
новой игре п+1 возможнос¬ 
тей, что выгодно отличает 
ее от конкурентов! 

Посмотрите на этот новый вид 
юнитов - разве не прелесть? 
Огромные картонные декора¬ 
ции с криво намалеванными 
лесочками-речками (вулкана¬ 
ми, космическими пустынями) 
и картонными фигурами ста¬ 
тистов (римских легионеров, 
солдат в военной форме, непо¬ 
нятных существ в чем-то свер¬ 
кающем) на переднем плане 
заслоняют главное - до ужаса 
заезженную Концепцию, осно¬ 
вы игрового процесса, которые 
не менялись уже тысячу лет. 
Шутка о том, что все современ¬ 
ные стратегии реального вре¬ 
мени являются, по сути, улуч¬ 
шенной и доработанной Лиле 
2 - вовсе и не шутка. Цитаты, 
цитаты, кругом одни цитаты... 
Ткни пальцем в любую недавно 
вышедшую КТ5 - попадешь в 
заимствование, отсылку, аллю¬ 
зию или откровенный плагиат. 


Рецензии на новые КТ5 нынче 
можно писать так: две строчки 
меленького текста с описанием 
нововведений, а на оставшем¬ 
ся пространстве - воот такен- 
ная надпись «ВСЕ ОСТАЛЬНОЕ 
ВЫ УЖЕ ВИДЕЛИ!». 

Но на сцене появляется ласко¬ 
во усмехающийся «Пери¬ 
метр». Разгоняя нетрезвых 
конкурентов дружескими пин¬ 
ками под зад, он достает метлу 
и, брезгливо морщась, очища¬ 
ет импровизированное куль¬ 
турное пространство от нако¬ 
пившихся за последнее деся¬ 
тилетие наслоений штампов и 
ярлыков. Летите, родные, в 
Гондурас, только там вас еще 
не видели! «Периметр» - он 
действительно другой, дей¬ 
ствительно новый, а не хоро¬ 
шо забытый старый. РееІ Ше 
бИТегепсе. РееІ Ше Гогсе! 

::тне штуке і$ сомшб 

Из чего же, из чего же, из че¬ 
го же сделаны наши КТ5-очки? 
Из ресурс-контроля, из юнит- 
менеджмента, из необходи¬ 
мости создавать сбалансиро¬ 
ванные тактические группы и 


много еще из чего. А в «Пери¬ 
метре» этого всего нет, вооб¬ 
ще нет! Цирк уехал, клоуны 
разбежались, театр закрылся 
еще в прошлом тысячелетии, а 
нас всех уже давно и основа¬ 
тельно тошнит. Изнывающим 
от мучительной саморефлек- 
сии КТ5-адептам дали сильно- 
действующее, тонизирующее, 
вызывающее длительное при¬ 
выкание лекарство. Глоток 
свежего воздуха в комнате, 
переполненной смердящими 
телами рабоче-крестьянских 
среднестатистических «стра¬ 
тегий». О чем начать говорить 
в первую очередь? Конечно 
же, о территориальной войне 
и терраформинге. Сладкие, 
очень сладкие штучки. Зави¬ 
симость проста и понятна даже 
ребенку - чем больше терри¬ 
тории под твоим контролем, 
тем больше энергии ты полу¬ 
чаешь. Территория же попада¬ 
ет в твои алчные ручки после 
предварительно проведенного 
терраформинга - холмы спи¬ 
ливаются, долины засыпают¬ 
ся, все выравнивается. И все 
это за весьма разумное время. 



5 трансформирующихся 
сквадов 


3 воющие между собой 
стороны 

1 очень 

хитрый легат 

видов сводящей 
с ума Скверны 

■ Бессчетное количество воз¬ 
можных стратегий 




Цирк уехал, клоуны разбежались, театр 
закрылся еще в прошлом тысячелетии, 
а нас всех уже давно и основательно тошнит 
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РЕЦЕНЗИЯ I ПЕРИМЕТР 



Понятия «стратегически важ¬ 
ная высота» или же «важный 
проход между горами» упразд- 


ЕЕ КРАТКИЙ СЛОВАРЬ ЛЕГАТА 


ПСИХОСФЕРА 

Субпространственное измерение, 
состоящее из миллиардов неболь¬ 
ших изолированных миров, сформи¬ 
рованных под воздействием разум¬ 
ной жизни на Земле. В этом прост¬ 
ранстве отпечатались все значимые 
события, идеи, страхи и пережива¬ 
ния, которые когда-либо владели 
умами масс или же отдельных вы¬ 
дающихся индивидуумов на протя¬ 
жении всей истории человечества. 
СПАНЖ-МИР (от англ, вропде - 
губка) 

Изолированная стабильная терри¬ 
тория в Психосфере. Структура 



Психосферы напоминает губку со 
стабильными мирами-полостями, 
погруженными в бурлящий Хаос, 
между которыми можно переме¬ 
щаться через специально постро¬ 
енные порталы. 


няются по понятной причине. 
На этом, однако, прелести 
землекопания не заканчива¬ 
ются - у врага существует ты¬ 
сяча и один способ (начиная 
от специальных подземных 
юнитов и заканчивая ковровы¬ 
ми бомбардировками), чтобы 
испохабить столь тщательно 
выглаженную спанжевую 
твердь. То есть, выровненная 
поверхность настолько важна 
(только на ней могут стоять 
здания), что одной из страте¬ 
гий победы становится пере¬ 
пахивание вражеской терри¬ 
тории вдоль и поперек. Более 
того, в великолепно-сумрач¬ 
ной кампании (о которой чуть 
ниже) существует несколько 
миссий, в которых твоей ос¬ 


новной задачей становится 
как раз вспашка огорода неп¬ 
риятеля. 

:: ПШ.Е8 ог емваоиіеіі 

Впрочем, можно и не пахать - 
мы что, лошади что ли? Вместо 
этого рекомендуется заняться 
территориальной войной в луч¬ 
ших традициях одной древней 
восточной игры. Приблизив 
свои поместья и владения к 
вражескому оплоту, ты можешь 
выстроить специальные даль¬ 
нобойные гаубицы, которые бу¬ 
дут весело разносить на части 
враждебные постройки. Соль 
шутки в том, что тратить годы 
своей жизни на уничтожение 
каких-нибудь замков или кре¬ 
постей с многими тысячами хит- 



■ «Восточный» мир подвергается 
безжалостной трансформации во 
время ведения боевых действий. 
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РУБРИКА I ПЕРИМЕТР 



пойнтов совсем не придется - 
достаточно аннигилировать 
«ядра», которые являются 


у: КРАТКИЙ СЛОВАРЬ ЛЕГАТА-2 


СПАНЖ 

Психоактивное вещество, из кото¬ 
рого состоят Спанж-миры. Альтер¬ 
нативное пренебрежительное наз¬ 
вание спанжа: скам (от англ всит - 
накипь). 

КОРИДОР 

Устойчивый тоннель между мира¬ 
ми, через который можно осущес¬ 
твлять переход с одного мира на 
другой. На физическом уровне эта 
связь осуществляется с помощью 
Альфа- и Омега-Порталов, привя¬ 
занных к конкретному миру. Пере¬ 
ход через Коридор сопряжен с 
ощутимыми энергетическими зат¬ 
ратами. Строительство порталов 
занимает годы. 



ФРЕЙМ 


Мобильный город-корабль. Вся 
цивилизация Исхода движется 
от мира к миру в этих огромных 
сооружениях. История Исхода - 
это история перемещений Фрей¬ 
мов по мирам и их взаимоотно¬ 
шений. 


центрами вражеской энергосис¬ 
темы. После отключения элект¬ 
ричества уцелевшие здания 
объявляются ничейными и под¬ 
лежат немедленной прихвати- 
зации посредством подключе¬ 
ния к своей энергосистеме. Ост¬ 
роты происходящему добавляет 
возможность в любой момент 
включить «периметр» - защит¬ 
ное поле, которое делает нахо¬ 
дящиеся под ним объекты пол¬ 
ностью неуязвимыми к атакам с 
земли и воздуха (при этом «пе¬ 
риметр» ест колоссальное ко¬ 
личество энергии и постоянно 
включен быть не может). Но ес¬ 
ли нельзя атаковать сверху, то 
почему бы ни провести дивер¬ 
сию снизу? Тут в дело вступают 
твои верные сквады, которых 
может быть пять, но на деле ча¬ 
ще используются два-три. Каж¬ 


дый сквад состоит из опреде¬ 
ленного количества базовых 
юнитов трех типов (солдаты, 
офицеры и техники), которые 
по одному мышеклику превра¬ 
щаются хоть в бомбометалку 
летучую, хоть в подземную тор¬ 
педу могучую. Прямо на поле 
боя ты можешь трансформиро¬ 
вать один тип отрядов в другой. 
Превратить, скажем, отряд ле¬ 
тающих «Фаэтонов», к которым 
на свидание пришло неприлич¬ 
ное количество ракетниц, в от¬ 
ряд подземных буравчиков, 
способных закопаться в земные 
недра и продолжить подрывную 
деятельность на благо револю¬ 
ции. Стандартное «Ой, Вань, 
мы ж с тобой огнеметчиков не 
захватили, все хана!» больше 
не работает - на поле боя кто 
угодно может стать чем угодно. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ПЕРИМЕТР 




КРАТКИЙ СЛОВАРЬ ЛЕГАТА-3 


ЦЕПЬ МИРОВ 

Связанная с помощью Коридоров 
система миров, созданная Исходом. 

ЗЕРО-СЛОИ 

Каждый спанж-мир имеет опреде¬ 
ленный уровень, на котором пове¬ 
рхность становится психо-нейт¬ 
ральной и пригодной для добычи 
энергии с помощью Ядер. 

РЕАКЦИЯ ПСИХОСФЕРЫ 
Природа спанж-миров такова, что 
они чутко реагируют на присутствие 
большого количества психически 
активных субъектов - людей. Само 
вещество, из которого состоят ми¬ 
ры, периодически приобретает 
форму различных монстров и ата¬ 


кует «инородные» тела. 

СКВЕРНА 

Так религиозное сообщество Фрей¬ 
мов окрестило проявления Реакции 
Психосферы в знак того, что вся Цепь 
Миров рассматривается как Великое 
Чистилище для душ людей Исхода. 


Из-под земли в небеса и обрат¬ 
но за пару десятков секунд. Ни¬ 
каких спецспособностей и про¬ 
чего кошмара юнит-менежд- 
мента - ты командуешь на стра¬ 
тегическом уровне, выбирая 
вид войск и объект для атаки, а 
не подтираешь тягучие слюни 
каждому бойцу-дебилу. Учиты¬ 
вая, что 99% территории 
полностью проходимо для 


всех типов нано-солдат и офи¬ 
церов, проблем с нахождением 
пути здесь вообще не существу¬ 
ет. Ты царственным перстом 
указываешь обреченную на 
заклание жертву, а верные бое¬ 
вые роботы без промедления 
идут выполнять твой приказ. Ты 
думаешь над стратегией, а не 
над тактикой. 

:: дайте «кулер», 

ДАЖЕ ДВА! 

В принципе, всего вышепере¬ 
численного уже должно хва¬ 
тить минимум на один «золо¬ 
той кулер». А за описываемые 
ниже вещи редакция обязана 
выдать К-Д ЛАБ дополнитель¬ 
ные наградные комплекты. 
Итак, помимо острого как 
бритва геймплея, «Периметр» 
обладает еще и умопомрачи¬ 
тельной вселенной с не менее 
умопомрачительным сюжетом. 
Если вкратце (хотя краткий 
пересказ основных событий 
напоминает попытку создать 
Іідбі-версию «Войны и мира»), 
то 9 гигантских городов-фрей¬ 


мов путешествуют по мирам, 
являющимися отображением 
человеческого сознания в по¬ 
исках Земли Обетованной. Как 
и зачем они туда попали - 
смотри предысторию на сайте 
ѵѵѵѵѵѵ.ехосіібі.пеі/рге . На мо¬ 
мент начала игры в строю ос¬ 
тались только 7 фреймов. 
Часть из них решает продол¬ 
жать Исход, часть хочет вер¬ 
нуться в Корневые Миры, еще 
часть объявляет себя Импери¬ 
ей и сообщает, что им и здесь 
хорошо. Несмотря на различ¬ 
ные намерения, всех их род¬ 
нит одно - фанатизм, доходя¬ 
щий до безумства. Между этих 
трех огней мечется обладаю¬ 
щий уникальными способнос¬ 
тями полководец-Легат, за ко¬ 
торого играешь ты. Схватка 
трех безумцев в безумных же 
мирах (смотри скриншоты) - 
один из лучших сюжетов, ко¬ 
торые мне доводилось видеть. 
Все мрачно и жестоко, правых 
нет - есть лишь дорвавшиеся 
до власти сумасшедшие, рас¬ 
поряжающиеся сотнями тысяч 
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ПЕРИМЕТР I НЕѴІЕѴѴ 


жизней. Постепенно, шаг за 
шагом, тебе открывают все 
больше и больше правды о 
том, что же происходит на са¬ 
мом деле. О сюжете можно 
рассказывать очень долго - 
зря что ли на диске с игрой ле¬ 
жит предыстория и целых 
шесть самостоятельных рас¬ 
сказов о мире игры (крайне 
рекомендую ознакомиться)? 

:: ВА20Вш 

А что же с графикой? Это са¬ 
мый настоящий тазіегріесе, 
ни больше, ни меньше. Моде¬ 
ли юнитов и зданий подчерк¬ 
нуто просты - никаких изли¬ 
шеств и ненужных деталей, 
все максимально четко и 
функционально. Смотреть на 
четкие геометрические формы 
в разы приятнее, чем наблю¬ 
дать осточертевшую скай-фай 
машинерию с лампочками и 
прочей мишурой. Спецэффек¬ 
ты на уровне - трудно удер¬ 
жаться от восторженного воп¬ 



ля, наблюдая атаку вражес¬ 
кой базы 20-тью летающими 
«Фаэтонами» - ракеты кра¬ 
сочно взрываются и оставля¬ 
ют за собой красивые дымные 
следы. Включение «перимет¬ 
ра» - отдельная песня, более 
всего он похож на огромный 
мыльный пузырь, выдутый 
каким-то шаловливым вели¬ 
каном, настолько красиво он 
переливается. Ко всему этому 
необходимо добавить краси¬ 
вейшие тени - пожалуй, это 
первая игра, в которой я сна¬ 
чала вижу плывущую по 
ландшафту тень «Шмеля», а 
уже потом замечаю и сам тя¬ 
желый бомбардировщик. И 
невменяемые, просто невме¬ 
няемые ландшафты (смотри 
скриншоты, словами этого не 
передать). 

«Периметр» - это свежо, ори¬ 
гинально, концептуально. «Пе¬ 
риметр» - это отточенный 
геймплей, великолепная гра¬ 
фика и чарующе-медитативная 



КРАТКИЙ СЛОВАРЬ ЛЕГАТА-4 


СПИРИТЫ 

Ученые-пророки, действующие на 
стыке науки и эзотерики. Внешне 
Спириты мало отличаются от 
людей, однако обладают 
уникальными парапсихическими 
особенностями. 

ТЕРРАФОРМИНГ 
Процесс контролируемого 
изменения ландшафта под нужды 
людей. Эту задачу выполняют 
специальные машины, 
производимые и управляемые 
Фреймом, - Бригадиры. 

СКВАД 

Группа боевых роботов. Команды, 



переданные скваду, выполняются 
всеми его роботами синхронно. 
Сквад способен осуществлять 
нано-трансформации - 
преобразования одних типов 
роботов в другие прямо на поле боя. 


музыка. Это мощный сюжет и 
очень интересный мультипле¬ 
ер. Это событие, историческая 
веха, после которой мир будут 
делить на «до Периметра» и 
«после Периметра». На твоих 
глазах свершается революция 
и установление нового страте¬ 
гического порядка. Поу- г - * г 
частвуешь? 



ОЦЕНКА 71 
ЧИТАТЕЛЕЙ 1,1 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Одна из немногих игр, 
учиться азам стратеги 

Консервативно настрс 
могут не понять совері 

заставляющая 

и заново. 

іенные массы игру 
шенно. 

Многие уровни застав 
изумленно протереть 
Р Если долго смотреть к 
может закружиться го 

ят тебя вздрогнуть и 
глаза. 

іа главное меню, то 
лова. 

| ГРАФИКА 


УДОБСТВО 



Все очень удобно и максимально быстро в 
освоении. 10 минут - и ты уже как дома. 

Плохая организация выхода из игры, отсут¬ 
ствие подробных всплывающих подсказок. 


Стиль, доведенный до блеска. Безумие, 
доведенное до совершенства. 

Многим графика может показаться черес¬ 
чур необычной и излишне простой. 

. . ІИ 

Медитативные звуки музыки погружают в Новая культурная твердыня, 
своеобразный транс. Прекрасная озвучка. 1 ’ 

Отдельные фразы озвучки Исхода чуть- НЭСТОЯЩИЙ ШѲДѲВр 
чуть не дотягивают до общего уровня. СТрЭТѲГИЧѲСКОГО ЖЭНрЗ. 
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РЕЦЕНЗИЯ I НІТМАЫ: СОІЧТНАСТЗ 


НІТМАЫ: СОЫТНАСТЗ 


УБИЙЦА ПО ВЫЗОВУ 


ТНігсІ Регвоп ЗІеаІІІі Асііоп 

а 

ИЗДАТЕЛЬ 

ЕІСІОЗ 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ _ 

Новый Диск 

а 

РАЗРАБОТЧИК 

ІО Іпіегасііѵе 

а 

ПОЙДЕТ 


Процессор ЮООМНт, 


256МЬ НАМ, ЗО-ускоритель 


(32МЬ, Т&Ц ріхеі вИасІіпд) 

а 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.ОСНг, 512МЬ 


НАМ, ЗО-ускоритель 


(128МЬ, Т&Ь, ріхеі вИасІіпд) 

а 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

а 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵлмѵѵ.ЫІтапсопІгасІз.сот 


ПОЛНОЕ 


Русский офицер в перекрестье русской 

снайперской винтовки. Как символично... 


С легким паром! 
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Текст: Иван Закалинский 


НІТМАІЧ: СОЫТВАСТЗ I ВЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ ІО Іпіегасііѵе, ныне находящаяся в собственности Еісіоз Іпіегасііѵе, начала свой жизненный цикл в 1998 году. 
Первой игрой копенгагенской команды разработчиков была Ніітап: Сосіепате 47, за ней последовал сиквел 
ЗіІепіАззаззіп, ну и не так давно в свет вышла мятежная «проба пера» компании - Ргеебот РідМегз, 
повествующая о том, как злые русские подмяли под себя весь земной шар. 



1 


Э тот человек - тень. Он 
мимолетное видение, 
исчезающее, стоит 
только перевести на него 
взгляд. Его облик ничем не 
выделяется среди сотен 
других людей, ежедневно 
спешащих по своим делам. 
Его истинное лицо можно 
увидеть только за несколь¬ 
ко секунд до смерти. Пото¬ 
му что он и есть - Смерть, 
провожатый в мир мерт¬ 
вых. Сосіепате 47 - вот имя 
того, чью судьбу уже тре¬ 
тий раз вкладывают в наши 
руки разработчики знаме¬ 
нитой серии игр о наемном 
убийце. 


Главное отличие новой серии 
в том, что на этот раз события 
будут разворачиваться не в 
настоящем, более того, даже 
не в реальности - нам откро¬ 
ется мрачный и обильно пок¬ 
рытый кровью мир воспомина¬ 
ний главного героя, воспоми¬ 
наний о его прошлых контрак¬ 
тах. На некоторые из них мы 
встречали ссылки в предыду¬ 
щих играх серии, еще нес¬ 
колько нам доводилось иссле¬ 
довать в Ніітап: Сосіепате 
47, но благодаря ощутимой 
переработке уже виденных 
уровней прохождение сиквела 
не повторяет оригинал. 


:: ЧЕРЕЗ ПЕРЕКРЕСТЬЕ 
ПРИЦЕЛА 

Со времен Ніітап 2 игровой 
процесс практически не изме¬ 
нился. По-прежнему, стара¬ 
емся не попадаться на глаза 
врагам, тихо крадемся за их 
спинами, чтобы в нужный мо¬ 
мент накинуть на шею удав¬ 
ку, тщательно прячем следы 
своей деятельности в пустых 
комнатах и других шкафах и 
испытываем все тот же кайф 
от осознания того, какие же 
мы незаметные и скрытные. 
Медленно проделываем осто¬ 
рожный путь до своей цели, 
тихо прекращаем ее жизнен¬ 
ный цикл и невидимой тенью 
уходим. 

Тут сразу сделаю оговорку: 
вся игра легко проходится 
методом огня и меча. Берем в 
руки пушку помощнее и про¬ 
биваем себе дорогу к цели. В 
третьей части разработчики 
еще больше упростили этот 
способ игры. Но я все же на¬ 
деюсь, что тебе ближе скрыт¬ 
ность и изящество, не допус¬ 
кающее излишнего количест¬ 
ва трупов за спиной. 


:: места экзекуции 

Над картами разработчики 
проделали неплохую работу: 
помимо внешней красоты, они 
хорошенько продумали баланс 
прохождения. Несмотря на ви¬ 
димую сложность некоторых 
уровней, надо просто подоб¬ 
рать ключик к каждой из 
здешних миссий-загадок. Что¬ 
бы игроку было проще нахо¬ 
дить такие «ключики», созда¬ 
тели игры поместили на элект¬ 
ронную карту специальные 
значки, обозначающие «инте¬ 
ресные места». Неоднозначное 
решение: с одной стороны, из¬ 
бавляет от необходимости сот¬ 
ни раз переигрывать один и 
тот же уровень, а с другой - 
чересчур упрощает задачу 
миссии. Пользоваться подсказ¬ 
ками или нет - дело каждого 
игрока в отдельности. 

Места путешествий главного 
героя все также разбросаны по 
всему миру: мы пройдем по 
заснеженной секретной базе в 
Сибири, по освещенным ярким 
неоном улицам Токио, будем 
красться среди зеленых кус¬ 
тарников Англии и пробирать- 



■ Всего в Ніітап: Сопігасіз сущест¬ 
вует три уровня сложности: сред¬ 
ний, тяжелый и ОЧЕНЬ тяжелый. 
Главное различие между ними - 
количество сохранений на уро¬ 
вень, устойчивость врагов к выст¬ 
релам главного героя и их мет¬ 
кость. Если на МогтаІ ничего не 
стоит проложить себе кровавую 
дорогу к концу уровня тупой огне¬ 
вой силой, то на РгоТезвіопаІ после 
первого же твоего косого взгляда 
на охранника тебя нашпигуют 
свинцом так быстро, что даже 
вздохнуть не успеешь. Плюс на 
этой сложности отсутствуют спе¬ 
циальные подсказки на игровой 
карте, да и сейвиться посреди 
миссии запрещено. Есть и компро¬ 
мисс между двумя этими крайнос¬ 
тями - уровень Ехрегі. 


Мы путешествуем в воспоминаниях серьезно 
раненного убийцы, который был искусственно 
выведен для одной лишь цели в жизни 



В полиции скажу, что они оба 
поскользнулись и упарились 
головой о кафель. 
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ся коридорами оккупирован¬ 
ного бандой байкеров завода. 
Миссии тоже отличаются раз¬ 
нообразием: начиная с прос¬ 
тых убийств и заканчивая кра- 


ВИЕМ А88А88Ш 


И з второй части, помимо всего 
прочего, в СопЬгасЬз перешла 
рейтинговая система, оценивающая 
насколько «грязно» игрок прошел 
уровень. Настоящим киллерам, не 
убившим ни одного охранника, не 
поднявшим ни одной тревоги и вы¬ 
пустившим максимум одну пулю, да 
и ту в голову своей главной цели, 
присваивается звание ЗіІепС 
Аззаззіп и выдается секретное ору¬ 
жие. Среди образцов таких «бону¬ 
сов» - позолоченный обрез (совсем 
как в Майа), различные пистолеты 
с возможностью стрельбы из двух 



сразу и оснащенные глушителями 
мощные пушки. Но главный бонус - 
это ощущение собственного пре¬ 
восходства перед лежащей у ног 
игры. Очень советую. 


жей биологического оружия 
или взрывом жизненно важно¬ 
го объекта. Для каждого уров¬ 
ня существует несколько вари¬ 
антов прохождения: все они 
одинаково интересны и эф¬ 
фективны, выбор исключи¬ 
тельно за игроком: ты предпо¬ 
читаешь отравить свою цель, 
застрелить ее во время похода 
в туалет или просто, подкрав¬ 
шись сзади, набросить удавку? 
Как хочешь, игра предоставля¬ 
ет большую степень свободы. 
Эту свободу не способны огра¬ 
ничить даже враги. Интеллект 
этих парней со времен преды¬ 
дущей части изменился не 
очень сильно - они старательно 
изображают из себя бдитель¬ 
ных стражей, столь же подозри¬ 
тельно рассматривают проходя¬ 
щего мимо них игрока, пускай и 


переодетого в снятую с трупа 
одежду охранника, и все также 
глупо ведут себя во время пере¬ 
стрелок. Но мы ведь услови¬ 
лись, что до них доводить дело 
не будем? В целом, главную 
свою задачу - не давать глав¬ 
ному герою расслабиться - ох¬ 
ранники выполняют. Плюс в их 
поведении внесен ряд полез¬ 
ных изменений: например, вра¬ 
ги научились распознавать вид 
оружия, который находится в 
руке у переодетого главного ге¬ 
роя. Так что не стоит ходить со 
снайперской винтовкой в фор¬ 
ме охранника, табельным ору¬ 
жием которого является «Узи». 

:: арсенал 

С оружием у Хитмена как обыч¬ 
но, то есть все нормально: пис¬ 
толеты, автоматы, снайперские 
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НІТМАІМ: СОЫТРАСТ5 I ВЕѴІЕѴѴ 



Пока байкер развлекается с 
подружкой, Хитман вероломно 
крадет его одежду. 


Памятная фотография 
с любимой игрушкой. 



винтовки - любой каприз по же¬ 
ланию игрока. Плюс для особо 
изощренных и осторожных 
убийц в конце каждого уровня 
припасены секретные виды ору¬ 
жия (см. врезку). Однако боль¬ 
шую часть времени ты будешь 
пользоваться оружием ближне¬ 
го боя: упомянутой уже удав¬ 
кой, шприцом с транквилизато¬ 
ром, крюком для подвешивания 
мяса (пригодится на фетиш-ве- 
черинке владельца крупнейшей 
в городе бойни) и даже подуш¬ 
кой. Кроме того, главный герой 
снабжен биноклем и прибором 


ночного видения, однако лично 
я этими вещицами практически 
не пользовался. 

:: імш 

Нельзя не упомянуть стиль иг¬ 
ры, с одной стороны представ¬ 
ляющий собой логическое раз¬ 
витие общей атмосферы игр се¬ 
рии, а с другой - нечто новое, 


обусловленное сюжетом. Мы пу¬ 
тешествуем в воспоминаниях 
серьезно раненного убийцы, ко¬ 
торый был искусственно выве¬ 
ден для одной лишь цели в жиз¬ 
ни. Но все же он остается чело¬ 
веком - и разум, воспользовав¬ 
шись моментом, проводит Хит- 
мана по закоулкам его темной 
души, обнажая прошлые грехи. 



12 


миссий 


8 из которых - римейки 
уровней первой части 

І пуля в живот Хитмана 
стала поводом для игры 

7 сохранений на уровень 
на средней сложности 

3 способа прохождения 
уровня в среднем 



Вся игра легко проходится методом огня 
и меча. Берем в руки пушку помощнее 
и пробиваем себе дорогу к цели 
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Отсюда и веч¬ 
ная ночь почти 
на всех уров¬ 
нях, и постоянно 
идущий дождь, и 
вообще мрачная ат¬ 
мосфера смерти и увяда¬ 
ния. Загляни на праздник к 
Мясному барону, происходя¬ 
щий на бойне: одетые в смо¬ 
кинги и кожаные маски мужчи¬ 
ны сопровождают затянутых в 
черную кожу женщин по зали¬ 
тым кровью животных коридо¬ 
рам. В воздухе так и чувству¬ 
ется запах порока. Или прой¬ 
дем в центр Токио, где встре¬ 
чаются два представителя 
разных кланов Якудзы. Серые 
люди, бесцельно бредущие 
сквозь заваленные мусором 
подворотни. Грязь и дождь, тем¬ 
нота и смерть - эти мотивы на 
протяжении игры тебе встретят¬ 
ся не раз. Именно такими оста¬ 
лись в памяти бессердечного 
убийцы его прошлые дела, бес¬ 
телесными призраками стоящие 
рядом с ним на пороге смерти. 


ЕВ ТОТ САМЫЙ ДВИЖОК 

К сожалению, со времен вто¬ 
рой части игры движок практи¬ 
чески не изменился. Разве что 
разработчики добавили ряд 
довольно симпатичных эффек¬ 
тов, вроде размытия предме¬ 
тов, находящихся на расстоя¬ 
нии, и более правдоподобной 
отрисовки естественных осад¬ 
ков. К сожалению, общего, не 
сильно позитивного впечатле¬ 
ния припарки не исправляют. 
Моделям не хватает полигонов, 
анимация персонажей либо че¬ 
ресчур дерганая, либо неесте¬ 
ственная, либо просто отсут¬ 
ствует. Текстуры со времен 
второй части четче не стали, 
разве что «кукольная» физика 
мертвых тел все также грамот¬ 
но вписывается в игровой про¬ 
цесс: забавно наблюдать, как 
главный герой тащит за ногу 
труп очередного врага, задева¬ 
ющий конечностями все высту¬ 
пы уровня, а затем скидывает 
его в канализационный люк. 

Со звуком тоже проблемы - 


часть событий просто не озву¬ 
чена, еще части не хватает хо¬ 
рошего уровня громкости, ну а 
в оставшиеся звуки просто 
трудно поверить. На неплохом 
уровне озвучка - в зависимости 
от места прохождения миссии 
меняется язык, на котором бу¬ 
дут разговаривать враги. Учи¬ 
тывая что на русском они бол¬ 
тали без акцента, можно наде¬ 
яться, что и для представителей 
других народов разработчики 
подобрали носителей языка. 
Музыка неплохая - начиная с 
главного меню и заканчивая 
внутриигровыми динамичными 
композициями. Джеспер Кид 
^езрег Куб) поработал на славу. 
Если подвести итог, то 
Ніітап: Сопігасів - логичес¬ 
кое продолжение второй час¬ 
ти, в меру сложное, в меру ар¬ 
кадное, но еще дальше ушед¬ 
шее от первой игры серии. 
Симпатичное віеаіііі-развлече- 
ние, не столь блистательное, 
как Зрііпіег СеІІ, но и № 
не совсем провальное. 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


•ІИМІІІІИІ 

І Старый-добрый игровой процесс класси¬ 
ческой серии жанра зіеаіій асііоп. 

I Практически нет нововведений, малая про¬ 
должительность прохождения. 

. .. МД 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


I Интересные спецэффекты, отличная рабо¬ 
та над внешним видом уровней. 

I Все-таки движку уже два года. Видно по 
анимации, моделям и текстурам. 

И 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Музыкальное оформление на уровне, каче¬ 
ственная озвучка персонажей. 

Большая часть других звуковых эффектов 
оставляет желать лучшего. 


ДИЗАИН 


Прекрасно переданная атмосфера смерти, 
ожившего прошлого и мрака в душе. 

В целостно созданном игровом мире не 
так просто найти огрехи. Я не смог. 


УДОБСТВО 


Образцово-показательная карта, относи¬ 
тельная простота управления. 

Некоторые проблемы с выбором возмож¬ 
ных действий и предметов инвентаря. 


Вторая часть серии с новыми 
уровнями. На полноценный 
сиквел не тянет. 
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ѴПкТММРГША 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095)681-44-07 
1с@1с.ш, Ь«р://датез.1с.ш 



Никогда еще война не была такой реальной 
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■ Наша первая жертва в игре. Подстава, конечно, 
но приятно. 


в Отрезанная голова отлично подходит в качестве 
приманки для других жертв. 


[_ГІОЛ 

Г 1 
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ПРОХОЖДЕНІ 

ИЕ 

птопитЕШ 

1 # 6 (10), июнь 2004 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

ТНігсІ Регеоп ЗІеаІІН Зііооіег | 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Воскзіаг 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

Воскзіаг N011(1 

■ 

ПОЙДЕТ 

Процессор 1.4МН2, 256МЬ 
ВАМ, ЗР-ускоритель (32МЬ, 
Т&Ц ріхеі зНасЛпд) 

■ 

ПОЛЕТИТ 

Процессор 1.8СН2, 512МЬ 
ВАМ, ЗО-ускоритель 
(128МЬ, Т&І., ріхеі зііасііпд) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Три 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵталл/.госкБІагдатез.сот/ 

тапНипІ/таіп.ІіІтІ 


Н ам обещали жутко 
кровавую и жестокую 
игру, консольную вер¬ 
сию которой изъяли из про¬ 
дажи в одних странах мира 
и под страхом смерти зап¬ 
ретили продавать лицам не¬ 
совершеннолетнего возрас¬ 
та в других. Коскзіаг ІЧогіІі 
готовилась в очередной раз 
поднять планку дозволен¬ 
ного на рынке игр для РС. А 
мы все это время с интере¬ 
сом ждали неоднозначный 
проект, по скандальности 
не имеющий пока что ана¬ 
логов в индустрии. И вот 
мы, наконец, встречаем 
МапНипі, покрытого све- 
жепролитой кровью и пах¬ 
нущего человеческими бо¬ 
лью и страхом. 

Главный герой МапИипІ: столь 
же противоречив, сколь про¬ 
тиворечива сама игра. С одной 
стороны Джеймса Эрла Кэ¬ 


ша ратез ЕагІ СазН) пригово¬ 
рили к смертной казни явно не 
просто так. С другой - вместо 
заслуженного вечного отдыха 
после инъекции яда, преступ¬ 
ник оказывается участником 
жестокого телешоу, в котором 
вынужден убивать, чтобы 
спасти свою жизнь и обрести 
свободу. Заправляет на шоу 
некий злой гений Старкуэвер 
(51;агкѵѵеа1;Гіег), бросающий 
нашего героя в самые мрач¬ 
ные закоулки города Карцер 
(Сагсег СИ:у). В этих самых за¬ 
коулках свою жертву ищут 
охотники из числа наиболее 
бесчеловечных банд этой 
обители порока и смерти. 
Жертва, как ты уже догадал¬ 
ся, - это ты сам, так что нау¬ 
чись сливаться с тенью и бес¬ 
шумно подкрадываться к про¬ 
тивнику со спины. Будь уве¬ 
рен - эти навыки тебе приго¬ 
дятся в святом деле спасения 
своей шкуры. 


Наш герой - обычный человек, который не 
способен принимать на грудь очереди из 
автоматов и спокойно переносить удары ножом 


:: где здесь суть? 

Неплохой зачин, как считаешь? 
Дальше все еще интересней: 
наш герой - обычный человек, 
который не способен прини¬ 
мать на грудь очереди из авто¬ 
матов и спокойно переносить 
удары ножом. Даже в простом 
кулачном бою максимум, на что 
он способен, - это завалить бе¬ 
зоружного противника. Но сила 
его не в этом. Он умеет оста¬ 
ваться незаметным для врага в 
тени, почти бесшумно ступать 
за его беззащитной спиной, а 
потом убивать. Убивать так, 
чтобы зрители телешоу были в 
восторге от крови, фонтанами 
хлещущей на экран, от предс¬ 
мертных хрипов и криков вра¬ 
га, от дьявольского разнообра¬ 
зия способов прекращения 
жизненного цикла человечес¬ 
кого существа. Отсюда и игро¬ 
вой процесс игры, который мы 
много раз уже видели в других 
проектах жанра зІеаІНі-айіоп. 
Тишина и скрытное передвиже¬ 
ние по уровню, боязнь ступить 
на так громко хрустящий под 
ногами гравий и стук сердца в 
ушах при побеге от сумасшед¬ 
ших с мясницкими тесаками. 
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МАЫНІІМТ I РЕѴІЕѴѴ 


О КОМПАНИИ 

■ Роскзіаг МогМі - команда разработчиков из Шотландии, до приобретения ее компанией Роскзіаг называвшаяся 
ОМА Оезідп. На заре своей карьеры прославилась серией игр іеттіпдз, ну а в современном игровом мире зани¬ 
мает почетное место создателя легендарной СгапсІ ТЬеПАиіо III и ее продолжения, Ѵісе Сііу. 





:: смерть, смерть и еще 

РАЗ СМЕРТЬ 

Отличительные особенности 
игры вылезают наружу при 
первом же убийстве. Главный 
герой подкрадывается со спи¬ 
ны к врагу, например, с оскол¬ 
ком стекла в руках, чтобы со¬ 
вершить свое грязное дело. 
Чем больше времени произво¬ 
дится подготовка, тем более 
жестко, кроваво и бесчеловеч¬ 
но будет прекращена жизнь 
противника. Всего существует 
три степени жестокости экзе¬ 
куции. В случае со стеклом 
«легкой смертью» будет вты¬ 
кание его в горло жертвы, 
«убийством средней руки» 
считается смерть от несколь¬ 
ких ударов осколком в живот, 
ну а самая жестокая смерть 
наступит от трех глубоких про¬ 
никающих ран в лицо. Выгля¬ 
дит не очень лицеприятно, хо¬ 
тя и не настолько омерзитель¬ 
но, чтобы игрока стошнило 
после первого же раза. 


Разнообразие способов внуша¬ 
ет уважение - этому способ¬ 
ствует большое количество 
оружия, прежде всего ближне¬ 
го боя: фомки, ножи, удавки, 
бейсбольные биты, есть даже 
серп и молот. И для каждого из 
них существует три способа 
применения. В общей сложнос¬ 
ти количество вариантов ску¬ 
чать не позволит. А когда все 


же начинает немного надое¬ 
дать, разработчики услужливо 
предлагают нам огнестрельное 
оружие: начиная со слабеньких 
пистолетов и заканчивая убий¬ 
ственной штурмовой винтов¬ 
кой. Именно с приходом ору¬ 
жия игра теряет львиную долю 
своих зіеаііб-элементов и начи¬ 
нает тестировать, насколько 
быстро мы сможем находить 
прицелом головы врагов и на¬ 
жимать на спусковой крючок. 
Да, здесь действительно при¬ 
дется быть максимально мет¬ 
ким - обеспокоенные выстре¬ 
лами враги начинают бегать 
толпами, так что даже способ¬ 
ность Кэша стрелять, высунув¬ 
шись из-за угла, не поможет 
против пятерых маньяков сра- 


ШШ ФАКТЫ 


Г в среднем на уровне 


4 секретных 
уровня 


1 достойный главного 
героя противник 

2 кошмарно 

трудных момента 

■ сотни метров заляпанной 
кровью видеопленки 



СОХРАНЕНИЕ ДУШИ 


К ак в любом консольном проекте, в МапЬипі наблю¬ 
даются проблемы с системой сохранения. Записы¬ 
ваться можно только в строго определенных местах, 
которые, как водится, расположены на большом рас¬ 
стоянии друг от друга. С одной стороны - это серьез¬ 
ная головная боль, поскольку между двумя чекпойнта- 
ми часто лежит далеко не один сложный участок уров¬ 
ня. С другой - доходя до очередной висящей над полом 
видеокассеты, обозначающей сейвпойнт, испытываешь 
несказанное облегчение и ощущение собственного 
превосходства. Кроме того, разработчики с умом по¬ 
дошли к расстановке чекпойнтов, так что очень уж 
больших нареканий местная система сохранений не 
вызывает. 
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РЕЦЕНЗИЯ I МАЫНУЫТ 




■ Тем, кто сможет заработать на 
особо кровавых убийствах макси¬ 
мальное количество очков, разра¬ 
ботчики откроют довольно занят¬ 
ные наброски персонажей игры, а 
для самых кровожадных припасе¬ 
но 4 секретных локации. 


зу. Как раз во второй половине 
игры начинает стремительней 
течь по жилам адреналин, 
именно здесь она ощутимо пре¬ 
ображается и показывает себя 
совсем с другой стороны. 

:: АДРЕСА БОЙНИ 

Здешние локации сложно наз¬ 
вать оригинальными. Перед на¬ 
ми все «золотые» места любого 
города: свалка, кладбище, тру¬ 
щобы, тюрьма и сумасшедший 
дом для преступников. Другое 
дело, на каком уровне все это 
выполнено и как грамотно рас¬ 
ставлены враги, скриптовые 


сценки и очередные выходки 
Старкуэвера, который заставля¬ 
ет нас то гоняться с тесаком за 
переодетым в зайца несчаст¬ 
ным, то спасать от верной смер¬ 
ти своих родственников или ал¬ 
каша. Даже во второй половине, 
когда кровавое шоу выходит из- 
под контроля его организатора, 
интерес к игре не пропадает. 
Окрыленные чувством того, что 
месть уже близко, мы помогаем 
выжить репортеру, который со¬ 
бирает материал, способный за¬ 
садить весь темный синдикат 
создателей зпиіТ-фильмов, уби¬ 
ваем главного охотничьего пса 


Старкуэвера и штурмуем прек¬ 
расно охраняемый особняк мер¬ 
завца. Отдельное спасибо хо¬ 
чется сказать за последних двух 
боссов. При сражении с первым 
у меня на полном серьезе дро¬ 
жали руки, ну а второго убивать 
просто-напросто интересно. Не 
часто такое встретишь сегодня в 
играх. 

:: мясо для ножей 

Выбор охотников на человека 
в этой игре достаточно широ¬ 
кий: присутствуют и озверев¬ 
шие банды скинхедов, и захва¬ 
тившие дурдом сумасшедшие, 
и местный спецназ, оснащен¬ 
ный самым современным ору¬ 
жием и средствами связи. Нес¬ 
мотря на это, искусственный 
интеллект игры всегда неслож¬ 
но перехитрить, вовремя убе- 


Искусственный интеллект игры всегда 
несложно перехитрить, вовремя убежав 
из-под пуль и спрятавшись в тени 
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МАМА, ПО ТЕЛЕКУ КРУТЯТ НАСТОЯЩИЕ УБИЙСТВА! 


Д ля создания эффекта телетрансляции раз¬ 
работчики применили занятные фильтры 
изображения. На протяжении всей игры по эк¬ 
рану ползают зернистые помехи, как при пло¬ 
хом сигнале с антенны, а во время очередного 
убийства камера занимает наиболее выгод¬ 
ную позицию, сцена подсвечивается невиди¬ 
мыми прожекторами, и весь экран покрывает¬ 
ся еще большими помехами и рябью, которые, 
однако, не мешают в деталях рассмотреть эк¬ 
зекуцию очередного несчастного. Надо приз¬ 
нать, крайне грамотное решение разработчи¬ 
ков, способствующее максимально глубокому 
погружению в сумасшедший мир игры. 




жав из-под пуль и спрятавшись 
в тени. Верная тактика «делай 
ноги» не работает только в 
только случае, если противник 
заметил, как ты прячешься в 
темном уголке или у него есть 
фонарь. Вот этих гениальных 
изобретений охотников на 
скрытных убийц действительно 
стоит бояться. А в остальном 
процесс уничтожения довольно 
однообразен: привлекаем к 
своей персоне, находящейся в 
тени, внимание врага, ждем, 
когда он повернется к нам спи¬ 
ной, а потом убиваем его с 
максимальной жестокостью. 
Повторить нужное количество 


раз. На бумаге выглядит скуч¬ 
но, на деле - гораздо веселее, 
можешь мне поверить. 

:: качество записи 

В качестве движка для игры 
Коскз1:аг использовала уже сот¬ 
ню раз проверенный каркас от 
СТА 3. Но, глядя на то, как пе¬ 
ременилась игра, начинаешь 
уважать разработчиков: все мо- 
дельки обзавелись кучей поли¬ 
гонов, текстуры обрели завид¬ 
ную четкость, анимация стала 
правдоподобней. Отлично про¬ 
делана работа со светом: 
действие игры происходит 
ночью, но это не значит, что 


происходящее на экране прев¬ 
ращается в серое месиво, от од¬ 
ного взгляда на которое хочется 
удавиться. Нет, у ночи, оказыва¬ 
ется, очень много оттенков - и 
почти все из них сполна исполь¬ 
зованы художниками. Хотя по 
внешнему виду игры с легкостью 
можно определить ее консоль¬ 
ное прошлое, она все равно 
умудряется радовать взор. 

О звуке сказать можно только 
одно: практически шедевр. Оз¬ 
вучивание персонажей, звуко¬ 
вое сопровождение событий - 
все на очень высоком уровне. 
Это просто надо слышать. 

:: ЗАНИМАТЕЛЬНОЕ 
ВЫЖИВАНИЕ НЕ 
ДЛЯ САМЫХ МАЛЕНЬКИХ 

Будь в этой игре только жес¬ 
точайшие сцены убийства и 
насилия - она все равно про¬ 
извела бы большой эффект 
на игровую общественность и 
продалась бы серьезными ти¬ 
ражами. Но у нее есть еще и 
достойный игровой процесс - 
в меру оригинальный, слож¬ 
ный и интересный. Обяза¬ 
тельно стоит попробовать. 
Только ради Бога, не давайте 
это чудовище тем, кому мень¬ 
ше хотя бы четыр- дат 
надцати. 



К МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ч ч 11111 


□ На твердую пятерку выполненная ком¬ 
бинация зіеаІШ и асііоп элементов. 


ДИЗАЙН 


ч ч ч I ' I Ш 


□ Практически безупречно выдержан¬ 
ная атмосфера жестокости и насилия. 


□ Время от времени игровой процесс Д Местами чересчур натуралистичное ис- 
начинает ощутимо отдавать скукой. полнение. Определенно не для детей. 

т Ч I I I I I I ш 

□ Отличная работа со старым движком, Удобный радар, простое в освоении 
занятные графические решения. управление, все наглядно и доходчиво. 


УДОБСТВО 


ГРАФИКА 


Иногда движок отчетливо дает знать о 
своем внушительном возрасте. 


ЗВУК И МУЗЫКА ■■■■■■■■■■ 9.0 


□ Шикарная озвучка, большое разнооб¬ 
разие звуков, замечательное качество. 

□ Музыка могла бы быть несколько яр¬ 
че, в остальном нареканий никаких. 


□ Почти без нареканий, разве что иногда 
персонаж не слушается управления. 



Настоящая игра для взрослых. 
Жестоко, сложно, но по-настоя¬ 
щему интересно. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ВАТТІ.Е РОВ ТВОУ 


ВАШЕ РОВ ТВОУ 



ТРОЯНСКОЕ НЕДОРАЗУМЕНИЕ 

Т Я О У 


Текст: Роман “ЗНай” Епишин 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

ВеаІ-Тіте Зігаіеду 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

ѴаІиЗоП 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

2опо 

■ 

ПОЙДЕТ 

Процессор 500МН2, 128МЬ 
ВАМ, Зй-ускоритель 
(16МЬ,Т&1.) 

■ 

ПОЛЕТИТ 

Процессор 1.5СНг, 256МЬ 
ВАМ, ЗО-ускоритель 
(32МЬ, Т&б) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Один , 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵга/ѵѵ.ѵаІизоП.сот/ 

ргогіисіе/ігоу.іііті 


Ж енщины, вне вся¬ 
ких сомнений, су¬ 
щества необыкно¬ 
венные. Один их взгляд мо¬ 
жет осчастливить или 
убить. Одно их слово может 
вселить безграничную веру 
в себя или повергнуть в 
глубокую депрессию. Их 
присутствие может укра¬ 
сить любую компанию или 
послужить поводом для 
кровавой драки. 

Драки длиною в десять лет... 
Троянская война, разразив¬ 
шаяся около 1260 года до н.э. 
между греками и Троей, нача¬ 
лась именно из-за женщины - 
так гласят предания. Царевич 
Парис, влекомый пылающей 
страстью, в лучших традици¬ 
ях далекого от Трои Кавказа 
умыкнул Елену. Прекрасную 
Елену, жену спартанского ца¬ 
ря Менелая. Великий вождь, 
естественно, не стерпел оби¬ 


ды. Поставив на уши и флот, 
и пехоту, он, в компании ми¬ 
кенского царя, а по совмести¬ 
тельству своего брата Ага¬ 
мемнона, отплыл к Трое. В 
итоге начавшаяся из-за де¬ 
вушки буря продлилась де¬ 
сять кровопролитных лет, за 
которые девушка-то уже и 
девушкой быть перестала - 
годы берут свое. Ваіііе Тог 
Тгоу предлагает нам принять 
участие в прекрасном сказа¬ 
нии. Жаль только, все вели¬ 
чественно красивое в игре 
одной сюжетной завязкой и 
исчерпывается... 

:: что ж ты страшная 

ТАКАЯ? 

Нас встречают цветные пейза¬ 
жи и аляповатые разноцветные 
юниты. Общей стилистикой на¬ 
поминает И /агсгаП III: 77іе 
Кеідп о! СНаов и іогдв оТ 
Еѵегдиеві. Правда, неподра¬ 
жаемого шарма первого и даже 


В Ваіііе іог Тгоу нет ни одного пикселя, 
ни одного звука и ни одной идеи, не 
встречавшихся ранее в жанре КТ5 
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попытки воссоздать такой 
шарм последнего наш пациент 
лишен. Вместо этого ВаШе Іог 
Тгоу напирает на стилизован¬ 
ность окружения. В каждом 
сантиметре игрового простран¬ 
ства чувствуется, как до поси¬ 
нения тужились разработчики, 
пытаясь передать атмосферу 
Древней Эллады. Не получи¬ 
лось. Что послужило причиной 
столь печального исхода? 
Трудно сказать. Возможно, 
ядовитая вторичность, так и 
сочащаяся из игры. В ВаШе Іог 
Тгоу нет ни одного пикселя, ни 
одного звука и ни одной идеи, 
не встречавшихся ранее в жан¬ 
ре КТ5. Более того, многие 
проповедуемые студией 2опо 
принципы уже вышли из упот¬ 
ребления как безнадежно уста¬ 
ревшие! Чтобы сделать про¬ 
цесс строительства базы инте¬ 
ресным, а битвы по схеме «у 
кого больше - тот и прав» - ув¬ 
лекательными, нужно, как ми¬ 
нимум, родиться 1 /ѴагсгаП'ом. 
Увы, ВаШе Іог Тгоу - это ВаШе 
Іог Тгоу, и строить казармы, ко¬ 
нюшни и прочие сортирообраз¬ 
ные сооружения мы будем с 
той же тоской, что и три-четы- 
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ВАТТІ.Е РОВ ТВОУ I РЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

ф 1 ■ Как ни странно, студия 2опо была основана еще в 1991 году и до сих пор чувствует себя прекрасно. Прав¬ 
да, особо прославиться за это время она не успела. Более того, ВаіІІе Гог Тгоу- уже вторая неудача разра¬ 
ботчиков на поприще псевдоисторических ВТБ. Первой стала Нізіогу СІіаппеГз Сгизасіез: Оиезі Тог Рошег. 




ре года назад. Хотя в игре нет 
шахт! Равно как нет никаких 
ресурсов, кроме золота. Для 
пополнения казны твоим юни- 
там необходимо покорять 
разбросанные по карте дере¬ 
веньки, которые будут прино¬ 
сить стабильный доход. Ска¬ 
жешь: вот она, оригиналь¬ 
ность! Такого не было ни в од¬ 
ном ѴѴагсгаГІ. Верно, зато было 
в Соттапд & Сопдиег: 
Сепегаіз, ѴѴаггіог Кіпдз и 
еще добром десятке РТ5. 
Впрочем, есть в ВаШе Тог Тгоу 
и альтернативные способы 
разбогатеть. В худших тради¬ 
циях дикой аркадности, карта 
изобилует услужливо разбро¬ 
санными россыпями золотых 
монет, а то и целыми пузаты¬ 
ми амфорами, до отказа наби¬ 
тыми драгоценностями. Нако¬ 
нец, вожделенные у.е. выва¬ 
ливаются из поверженных 
неприятелей. 

Чем больше монет тебе удастся 
скопить, тем больше кривору¬ 



ких инвалидов выйдет из бара¬ 
ков. Говоришь, нуждаешься в 
воинах, а не в инвалидах? Увы, 
мы здесь не в сказке. Дизайн 
юнитов - явный претендент на 
звание второй причины смерти 
только-только родившейся иг¬ 
рушки. При ближайшем рас¬ 
смотрении у всех без исключе¬ 
ния греческих и троянских сол¬ 
дат вскрываются необъясни¬ 


мые увечья. У целителей ста¬ 
бильно выпучен правый глаз, а 
копейщики ходят с таким вы¬ 
ражением лица, как будто чу¬ 
дом пережили сажание на кол. 
В целом все бойцы непропор¬ 
циональны и вызывают в памя¬ 
ти названия целого ряда очень 
неприятных болезней, не к 
статье будет сказано. Короче, 
карикатурностью изображения 
напоминают Ргеесіот Рогсе, 
что совершенно не вяжется с 
идеей великой Троянской вой¬ 
ны. Все вышесказанное одина¬ 
ково применимо как к рядовым 
солдатам, так и к героям. А ты 
думал без них обойдется? Гре¬ 
ческий эпос под завязку набит 
героическими личностями, в 
одной только Троянской войне 


^ЕФАКТЫ 

2 сюжетных кампании: 
за спартанцев и троянцев 

8 неимоверно скучных миссий 
в каждой кампании 

1 ППППП воинов выступило 

111(1(1(1(1 против Трои 
по «І/Іллиаде» 

бойцов - максимальная чис¬ 
ленность войска в игре 

бесконечный ресурс - золото - 
и 9 видов юнитов 





ТРОЙСКАЯ хитрость 


Ѵ аІиЗоЙ; сделала хитрый ход конем, выпустив 
Ваиіе (ог Тгоу практически одновременно с де¬ 
бютом нашумевшего фильма «Троя». Конечно, в 
игре нет колоритного образа Брэда Питта. Нет там 
и его голоса, равно как нет эпических, захватыва¬ 
ющих дух сражений, драматичных эпизодов, геро¬ 
ических подвигов и атмосферы великой войны. В 
ВаШе 7ог Тгоу вообще много чего нет. Но задума¬ 
ется ли об этом среднестатистический покупатель, 
пребывая в легком восторге после похода в кино¬ 
театр? Вряд ли. А значит цель издателя - зарабо¬ 
тать немножко денег - будет достигнута. В этом 
вся сущность игры: коммерческая пустышка, кра¬ 
сочный насос для выкачивания у.е. 
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■ ВаІІІе Гог Тгоу практически ничем 
не отличается от Нівіогу СГіаппеІ’в 
Сгивасіев: Оиеві Гог Роѵ/ег, другого 
«шедевра» 2опо. Горстки неказис¬ 
тых юнитов все также тупо месят 
друг друга. Скучно, вторично, не¬ 
интересно. 


«засветились» Ахилл, целых 
два Аякса, Агамемнон, Одис¬ 
сей, Гектор, Главк. Не мудре¬ 
но, что несколько таких знако¬ 
вых персонажей нашли приста¬ 
нище в ВаШе Гог Тгоу. От ана¬ 
логичных героев того же 
ѴѴагсгаГі III эти накачанные ре¬ 
бята ничем не отличаются. Ну, 
разве что поглупее будут. 

:: земля непуганых 

идиотов 

Интеллект юнитов в точности 
соответствует их внешнему 
виду: головой бойцы нездо¬ 
ровы так же, как телом. Стра¬ 


дают ли они нарколепсией, 
даунизмом или и тем, и дру¬ 
гим сразу - науке точно не 
известно, но ведут себя отв¬ 
ратительно. Давно ли ты ви¬ 
дел, чтобы воины на марше 
«цеплялись» за камни, де¬ 
ревья и прочие неожиданно 
вырастающие на пути препят¬ 
ствия? Я, например, давнень¬ 
ко, и не видел бы еще столь¬ 
ко же. Ан нет, ВаШе Гог Тгоу 
настойчиво предлагает нас¬ 
ладиться грустным зрелищем. 
Заметив пару вражеских сол¬ 
дат, не торопись натравли¬ 
вать на них полтора десятка 


своих головорезов. Действуя 
толпой, они постоянно меша¬ 
ют друг другу, всем корпусом 
ловят вражеские удары и 
лишь изредка успевают отве¬ 
тить. Нервные клетки от та¬ 
ких сцен вымирают легиона¬ 
ми. Между тем, система пост¬ 
роений в игре отсутствует как 
класс, да и бесформенную 
толпу юниты организуют 
крайне неохотно. С большим 
удовольствием они растяги¬ 
ваются по карте, как будто 
стараясь максимально разве¬ 
дать местность по пути к це¬ 
ли. Разумеется, набредают на 
вражеские города и села, ге¬ 
роически склеивают ласты, а 
мы тем временем готовим в 
бараках очередную партию 
имбецилов. Насколько увле¬ 
кателен такой геймплей - ре- 


У целителей стабильно выпучен правый глаз, 
а копейщики ходят с таким выражением лица, 
как будто чудом пережили сажание на кол 
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шай сам. Мне лишь остается 
добавить, что разнообразием 
миссий тебя порадует какая 
угодно игра, но только не это 
троянское недоразумение. 
Убей того, найди сего, отбери 
то-то, захвати это-то. При та¬ 
ком раскладе сценаристы 
могли бы вообще не утруж¬ 
дать себя написанием лако¬ 
ничных инструкций. Для по¬ 
давляющего большинства за¬ 
даний достаточно брифинга, 
вроде «отправляйся в место, 
отмеченное на карте желтым 
квадратиком, и всех там 
убей». Дешево и очень серди¬ 
то. Правда, тогда режим кам¬ 
паний стал бы не только по 
сути, но даже внешне неотли¬ 
чим от баталий на «случай¬ 
ных картах». 

Кстати, в ВаШе (юг Тгоу нет 
мультиплеера. Да, друг мой, 
зрение тебя не подводит, 
здесь действительно написано 
«нет мультиплеера». А еще 
здесь написано, что сохра¬ 
няться в кампании можно 
лишь между миссиями! Поче¬ 
му? Неисповедимы пути Гос¬ 
подни... 

21 ТРОЯНСКАЯ КОБЫЛА 

Кровопролитная Троянская 
война длилась десять лет, но 


і 


СТАРИКАМ ВЕЗДЕ У НАС ПОЧЕТ 


Н апропалую копируя принципы геймплея, разра¬ 
ботчики не могли обойти вниманием ветеранс¬ 
кий вопрос. У каждого бойца есть условный дневни¬ 
чок, где скрупулезно ведется учет поверженных 
противников. Чем больше трупов на совести солда¬ 
та, тем опытнее он считается, тем выше его ранг. 
«Старики», как положено, более живучи и сильнее в 
атаке. К тому же, ветераны обретают некоторые 
уникальные умения. Скажем, опытный лучник смо¬ 
жет угостить неприятеля зажженной стрелой. Ины¬ 
ми словами, тертый боец приближается к статусу 
героя. Эти парни тоже крепки здоровьем и тяжелы 
на руку. А то и на взгляд! Агенор расшвыривает 
врагов как заправский джедай. 


* й, 


чи Г 



ее исход решила не сила ору¬ 
жия, а коварная хитрость. 
Осаждающие попали за стены 
города, спрятавшись в огром¬ 
ной деревянной лошади, пре¬ 
поднесенной троянцам якобы 
в знак примирения. ВаШе Гог 
Тгоу очень смахивает на эту 
лошадь. Пребывая под впе¬ 
чатлением от зрелищной 
«Трои», громогласно заявив¬ 
шей о себе в российских ки¬ 
нотеатрах, ты идешь в мага¬ 
зин и покупаешь ВаШе Гог 
Тгоу. Запрятанное в яркую ко¬ 
робочку удовольствие обхо¬ 
дится сравнительно недорого 
- 20 долларов. Ты, предвку¬ 
шая часы удовольствий, радо- 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


стно летишь домой. Игра уста¬ 
навливается, и с экрана, как 
из троянского коня, на тебя 
вываливается вся ее преда¬ 
тельская сущность. С крика¬ 
ми, которым позавидует ди¬ 
кий кабан в свой брачный пе¬ 
риод, на игрока выплескива¬ 
ются толпы уродливых юни- 
тов. Не отстает от них и скуд¬ 
ный сценарий со скучными 
миссиями, и едва поспевают 
всякие несуразности, вроде 
запрета на сохранения и мно¬ 
гопользовательскую игру. 
Геймер, будь бдителен! Не 
поддавайся сладостному пе¬ 
нию разработчиков, ибо г ^ г 
они подобны Сиренам. «-в 



ггтт 11111 н і 

Неказистые человечки в античных ла¬ 
тах забавно тычут друг друга копьями. 
Жуткое однообразие и вторичность, 
как следствие - смертельная тоска. 

Е1НІШШІШ 

Юниты неплохо детализированы, плав¬ 
но и правдоподобно анимированы. 

Ни куст, ни травинка, ни деревце ни¬ 
когда не шелохнутся от дыхания ветра. 


ТТЛ I I I I I III 

Чувствуются потуги выдержать антич¬ 
ный стиль, плюсик за старательность. 
Аляповатость в привязке к историческо¬ 
му сюжету совершенно не смотрится. 

Управление идентично другим РТ5, а 
потому до безобразия интуитивно. 

Нет формаций, да и вообще, руково¬ 
дишь ты стадом овец, а не войском. 


ДИЗАЙН 


/ 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Звук и музыку можно терпеть, не боясь 
при этом окончить дни в психушке. 
Вопли воинов достойны диких живот¬ 
ных, нежели солдат античных армий. 


Прячась в тени кинобрата, игра 
стремится к тебе в дом. 

Скорей захлопни двери! 


4Л 
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РЕЦЕНЗИЯ I СПІІЗАРЕР КІЫ05 


СРІІЗАОЕР КІЫСЗ 


В СЕМЬЕ НЕ БЕЗ УРОДА 


Это информационное окно первым встретится тебе 
в игре. Разработчики явно сэкономили на мануале. 


Классика цвета: белое - христианство, нежно 
зеленое - ислам. 


Текст: Константин Иванов 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

ВеаІ-Тіте СгапсІ Зігаіеду 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Рагасіох Епіегіаіптепі 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

зпоѵѵЬаІІ.ги /1С 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

Рагасіох Епіегіаіптепі 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 450МНх, 


128МЬ РАМ 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор ЮООМНг, 


256МЬ РАМ 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До ВОСЬМИ 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Один 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ммл/. ра гасіохрі ага . сот/ 


сгизасіегкіпдз 


Е сли среднестатисти¬ 
ческий геймер (это 
тот, кто любит в /ѴР5 
погонять, да в <?иаке «по- 
килять») случайно запус¬ 
тит игру наподобие Сги- 
вадег Кіпдв , то рука его сра¬ 
зу потянется к кнопке 
"ехіі". Такой продукт раду¬ 
ет лишь небольшое число 
фанатов, для которых нас¬ 
тольная стратегия - необъ¬ 
ятный мир сражений и за¬ 
воеваний, куда можно пог¬ 
рузиться глубоко и надол¬ 
го. Почесав седые затылки, 
мы решили не обходить иг¬ 
ру стороной (индустрия и 
так редко балует поклонни¬ 
ков вышеназванного жан¬ 
ра) и смело погрузиться в 
дремучее Средневековье. 

:: что новенького? 

Сгизасіег Кіпдв - не что иное, 
как представитель линейки 
настольных стратегий (Еигора 


ІІпіѵегваІів І/ІІ, Ѵісіогіа, 
Неагів о( Ігоп) от компании 
Рагасіох Епіегіаіптепі. Но те¬ 
перь ты играешь не за страну, а 
за династию, еще точнее - за ее 
представителей. Действо разво¬ 
рачивается в Средние века, в 
период с 1066 г. (завоевание 
Англии Вильгельмом Завоевате¬ 
лем) по 1453 г. (взятие турками 
Константинополя и окончание 
Столетней войны). Сие значит, 
что мы автоматически получаем 
все прелести означенного пери¬ 
ода: интриги сеньоров и васса¬ 
лов, крестовые походы, борьбу 
за инвеституру и прочее. 

:: и жнец, и отец 

В начале игры выбираем мо¬ 
нарха своей династии или ее 
ветви - короля (Кіпд), герцога 
(Рике) или графа (Соипі). Он 
обладает четырьмя основными 
навыками, коими являются: 
военное умение, дипломатия, 
способность к интриге и уме¬ 


Если не сколотишь себе суперимперию 
под вертикалью личной власти, то и на 
сверхдоходы рассчитывать не сможешь 
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ние управлять. Управлять, за¬ 
мечу, не столько армией, 
сколько многочисленными 
родственниками. К примеру, 
нужно выдать всех дочек 
удачно замуж, а непутевого 
сына направить на путь истин¬ 
ный, выбрав ему образование: 
военное, светское или религи¬ 
озное. Каждый путь имеет 
свои плюсы, поскольку разви¬ 
вает определенные параметры 
персонажа. Хотите великого 
стратега («Добро пожаловать в 
армию, сынок!») - да ради Бо¬ 
га. Но не обессудьте, если 
вместо умелого военачальника 
из него воспитают тупого сол¬ 
дафона, умеющего только 
орать: «Вперед, мои солдаты! 
Умрем за Короля!». 

Но, прежде всего, нужно само¬ 
му вырасти и сформировать се¬ 
бя. При этом необходимо чтить 
(на людях) все заповеди Хрис¬ 
товы. Так, если будет возмож¬ 
ность соблазнить дамочку из 
своего окружения, то сделай 
это тихо, тогда через девять 
месяцев появится ребеночек- 
бастард. А коли тебя на грехе 
поймают - будь готов к клейму 
порочного сластолюбца, и не 
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СРІІЗАРЕР КШ05 I РЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Рагабох ЕпіеНаіптепІ - шведская компания, выполняющая как функции разработчика, так и издающая игры. Скорее 
всего имя этой конторы знакомо тебе всвязи с названиями таких глобальных исторических стратегий как Еигора Ііпіѵегзаііз 
І/ІІ, Ѵісіогіа, Неаііз оі Ігоп. 




видать тебе знатной жены и ее 
имения как своих ушей. 

Вот так в военной, казалось 
бы, игре много времени уходит 
на дела сугубо семейные. По¬ 
мимо поиска богатой супруги - 
процесс очень занимательный, 
но иногда утомляющий, пос¬ 
кольку опций, выдающих хоть 
какую-то информацию о нали¬ 
чии невест/женихов подходя¬ 
щего возраста нет в принципе, 
приходится в поте лица «сер- 
фить» по всем вельможам и их 
родне - и воспитания отпрыс¬ 
ков нужно позаботиться о зем¬ 
ле. Нет, не о приусадебном 
участке в шесть соток, а о не¬ 
большом (для начала) граф¬ 
стве. И тут наши взоры обра¬ 
щаются на земли соседей. 

:: вассал ты мне? 

Важная часть игры - это фео¬ 
дальные отношения. Если ты 
не сколотишь себе суперимпе¬ 
рию, которая будет находиться 
исключительно под верти¬ 


■і ФАКТЫ 
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лет исторической 
эпохи 


1 ППЛ ист °Р ических персона- 
Iжей, включая Алекса¬ 
ндра Невского 


14 


характеристик каждого 
персонажа 


I ветви сценария согласно трем 
I Крестовым походам 

I видеоролик 
I на всю игру 




ВЕСЬ МИР У НАШИХ НОГ 


К арта мира в Сгизасіег Кіпдз ограничена европейс¬ 
кой территорией, простирающейся примерно до 
Урала, включает часть Ирана и Аравийский полуост¬ 
ров, а также Северную Африку. Таким образом, земель 
у нас значительно меньше, чем в Еигора Ііпіѵегзаііз II, 
но это не означает, что играть легче. Возомнить себя 
прадедом Наполеона и завоевать весь имеющийся мир 
нереально даже самым хардкордным игрокам ввиду 
низкой эффективности управления. К тому же не стоит 
забывать про предательство вассалов, глупость 
родственников, несговорчивость иноземных правите¬ 
лей. Приходится довольствоваться малым и, подминая 
четверть Европы, считать себя великим Повелителем. 
А кому было легко? В Средние-то века... 


калью личной власти, то и на 
сверхдоходы рассчитывать не 
сможешь. Максимальный раз¬ 
мер надела, выделенного в 
личное пользование, опреде¬ 
ляется титулом и хозяйствен¬ 
ными способностями монарха. 
Лишние провинции сильно 
снижают эффективность уп¬ 
равления всеми остальными 
волостями. Следовательно, 


земли приходится раздавать 
верным вассалам в пользова¬ 
ние, за что те станут платить в 
казну скромную ежемесячную 
подать и сдавать напрокат 
свое войско во время развя¬ 
занной тобой войны. 

Верен тебе вассал или нет, 
можно посмотреть, кликнув на 
принадлежащий ему герб. Не 
удивляйся, если подопечный 
не очень-то тобой и доволен. 
Не надо было давить налого¬ 
вой и отправлять на многочис¬ 
ленные зачистки его поддан¬ 
ных. У тебя есть шанс испра¬ 
виться (передвинуть ползунки 
в соответствующем меню на 
минимум), иначе вассал неми¬ 
нуемо взбунтуется и отделится 
вместе со своим доменом. 
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■ В создании Сгизасіег Кіпдз прини¬ 
мали участие российские разработ¬ 
чики из студии зпоѵѵЬаІІ.ги. Над ди¬ 
зайном игры трудился Борис Пузиц- 
кий. В команду программистов вош¬ 
ли Сергей Рожков и Дмитрий Пота¬ 
пов. Графику представляли Михаил 
Колбасников и Юлия Николаева. 


:: мы мирные люди 

В игре присутствуют техноло¬ 
гии трех типов - военные, 
прикладные и культурные. 
Изюминка состоит в том, что, 
какое бы направление иссле¬ 
дований ты ни выбирал, они 
все равно будут идти по слу¬ 
чайному принципу. Техноло¬ 
гии могут появиться у тебя или 
распространиться из соседних 
провинций. Кроме того, все, 
что будет изобретено согласно 
твоему плану, появится ТОЛЬ¬ 
КО в столичной провинции, от¬ 
куда новшество расползется 
по соседним землям. 


Экономика в игре находится на 
второстепенных ролях. Ты по¬ 
лучаешь доходы в виде нало¬ 
гов со своих доменов и васса¬ 
лов, а также с врагов по «мир¬ 
ным» договорам. Тратить кров¬ 
ные можно только двумя путя¬ 
ми - на войну или на строи¬ 
тельство построек в провинци¬ 
ях. Поскольку в Средние века 
человечество придумало не так 
много типов зданий, сооруже¬ 
ний, производств и т.п., то не 
удивляйся тому, что за пару 
десятилетий ты построишь все, 
что только было возможно, и 
деньги девать будет просто не¬ 


куда. К несчастью, опции под¬ 
купа населения, раздачи монет 
вассалам, устройства у себя 
турнира или хотя бы дарения 
подарков соседним правителям 
разработчики просто не пре¬ 
дусмотрели! Видимо, проблему 
коррупции тогда успешно ре¬ 
шали путем сожжения на кост¬ 
рах инквизиции и через отру¬ 
бание конечностей. 

И это, к величайшему сожале¬ 
нию, все, что можно сделать 
мирным путем. Нам нельзя да¬ 
же предложить союз, не гово¬ 
ря уже о совершении союзни¬ 
ческих операций против ино¬ 
верцев. И это в игре про 
Средневековье, когда на сою¬ 
зах было выстроено практи¬ 
чески все! По-моему, даже 
фанаты на этой ноте могут ра¬ 
зочароваться. 


Перемещать свою армию можно везде, 
без каких-либо препятствий и сложностей 
со снабжением и возражений соседей 
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Крестоносцы с иноверцами 
не мирятся! Даже за деньги. 




:: рыцарю война - 

МАТЬ РОДНА 

Ну, пока ты, дорогой чита¬ 
тель, не впал в полное отчая¬ 
ние, поговорим о любимых 
рыцарских занятий - войне и 
грабеже. Хотя разговор будет 
неприятным. Сразу скажу, что 
игроку, любящему сложную, 
многоходовую игру, в 
Сгизабег Кіпдз делать нечего, 
ибо военный интеллект в игре 
не просто туп, а туп просто 
ужасающе. Можно собрать ар¬ 
мию из королевских подразде¬ 
лений, войск вассалов и пойти 
на врага - а компьютер своих 
вассалов практически не зо¬ 
вет, полагаясь лишь на коро¬ 
левских воинов. Выходит, ве¬ 
ликое государство можно за¬ 
давить войском вдесятеро 
меньшего потенциала. 
Перемещать свою армию мож¬ 
но ВЕЗДЕ без каких либо пре¬ 
пятствий и сложностей со 
снабжением. И никаких возра¬ 
жений со стороны соседей! 
Войска могут годами осаждать 
крепость, при этом ни один 
солдат не умрет и не отправит¬ 
ся в самоволку. Грабить про¬ 
винции неприятеля можно, 
только взяв основной город, 
так что тактики «шевоше» на 
получается! Родов войск вели¬ 


Ё 


КАРТОГРАФА НА МЫЛО! 


Е сли ты не был законченным двоечником по 
истории, то карта Руси тебя неприятно удивит. 
Мало того, что Рязань граничит прямо с Новго- 
род-Северским и соприкасается с Черниговом, а 
Москва и Коломна почему-то уехали к западу от 
Рязани. Вязьма расположилась к северу от Смо¬ 
ленска, который, в свою очередь, граничит с Пер¬ 
вопрестольной. А как вам Можайск - столица 
Черемисов, что восточнее Нижнего Новгорода? 
Мы едем отрывать руки картографам из компа¬ 
нии Рагабох ЕпЬегЬаіптепІ:, а тебе остается упо¬ 
вать лишь на локализацию. Добрые дядьки из 
компании ЗпоѵѵЬаІІ ІпЪегасйѵе вернут очертания 
Державы на свои места, иначе и быть не может. 



кое множество, а в чем их осо¬ 
бенность, кроме циферок - по¬ 
казателей атаки/защиты, не¬ 
понятно. А в остальном - все 
на уровне Еигора ІІпіѵегзаІіз II. 
Быстрые продвижения, долгие 
осады столиц и пол карты в 
твоем распоряжении в случае 
удачных манипуляций. 

:: ждем наших 

По нашим наблюдениям, ком¬ 
пания Рагасіох Епіегіаіптепі 
всегда делала игры, начинать 
которые было неблагодарным 
занятием вплоть до появления 
патча 1.05-1.07. В Сгизасіег 
Кіпдз чувствуется знакомая сы¬ 
роватость. Многочисленные не¬ 


дочеты, баги и недоработки 
сильно мешают получить от иг¬ 
ры хоть какое-то удовольствие. 
Будем надеяться, что масса 
ошибок будет исправлена, а 
мы, в локализованной версии 
от зпоѵѵЬаІІ.ги под названием 
«Крестоносцы», получим до¬ 
работанную игру, да еще с ин¬ 
тересным сценарием для рус¬ 
ских кампаний. 

И все же, даже при лучшем 
стечении обстоятельств, 
Сгизасіег Кіпдз уже не станет 
удачным представителем жан¬ 
ра. Создатели сделали из свое¬ 
го детища того самого неумно¬ 
го солдафона вместо ве¬ 
ликого стратега. 



! ТОЧКА ЗРЕНИЯ 

( 5 . ггт: 

СРЕДНЯЯ о 1 
ОЦЕНКА 0і 1 




Любителей настольных стратегий иг¬ 
ра затянет. 

Череда свадеб без кровопролитных 
сражений навевает скуку. 



Поддержка разрешения экрана 
1024x768, 16-битный цвет. 

Не выделяется среди других настоль 
ных стратегий. 


ЗВУК И МУЗЫК 


Классическая музыка создает атмос¬ 
феру. 

Звуковых эффектов мало. Многие зву¬ 
ки взяты из других проектов 


Продукт исключительно 
для самых преданных 
фанатов. 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 

шевомеЩ 


РЕЦЕНЗИЯ I IIЕРА ЕІІРЮ 2004 


IIЕРА ЕІЖО 2004 


ВИРТУАЛЬНОЕ ЧЕМПИОНСТВО 


Текст: Даниил Леви 



Д авно запущенный кон¬ 
вейер, имя которому 
ЕІесігопіс Агіз, про¬ 
должает работать на пол¬ 
ную, штампуя один спор¬ 
тивный симулятор за дру¬ 
гим. С момента выхода РІРА 
2004 прошло не так уж и 
долго - всего шесть с не¬ 
большим месяцев. Для РІРА 
2005 рано, но вот ведь 
проблема - на носу чемпи¬ 
онат Европы в Португалии. 
Ясное дело, что в результа¬ 
те всего этого мир увидел 
1/ЕМ Ей го 2004... 

:: плевок 

...Благо опыт в создании симу¬ 
ляторов, посвященных круп¬ 
ным футбольным событиям, у 
компании есть. Да и расслаб¬ 
ляться нельзя - подзатыльник, 
полученный от Копаші с вы¬ 
ходом на РС Рго Еѵоіиііоп 
Зоссег 3, будут помнить еще 
долго. 


Так вот, сели, значит, марке¬ 
тинговые умы ЕА за стол пере¬ 
говоров, и решили - чего зря 
время то тратить на создание 
новой игры. И действительно, 
зачем? Достаточно немного 
переработать поглощенную 
фанатами РІРА 2004, развесить 
тут и там логотипы чемпионата 
Европы, заменить клубные ко¬ 
манды на сборные и ѵоі Іа - 
деньги пачками валятся из 
геймерских кошельков. 

:: без мяча 

Те, кто провел хотя бы несколь¬ 
ко вечеров за последней «фи¬ 
фой» знают, насколько тяжело 
было освоить новую фишку - 
ОРГ ТРіе ВаІІ Сопігоі, т.е. конт¬ 
роль игрока, не владеющего мя¬ 
чом. В ІІЕРА Еиго 2004 данный 
элемент игры был немного под¬ 
корректирован (читай - упро¬ 
щен). Отныне при нажатии кла¬ 
виши "7." над тремя игроками 
появляются соответствующие 


цифры. При этом адресат паса 
обозначается слабым миганием 
данной цифры (настолько сла¬ 
бым, что в разгаре матча ее 
можно и не заметить). Проходим 
по флангу, выбираем игрока, 
находящегося в штрафной, зас¬ 
тавляем его совершить внуши¬ 
тельный рывок и делаем точный 
навес - при удачном стечении 
обстоятельств нападающий эф¬ 
фектно вколачивает мяч в воро¬ 
та. Конечно, столь частого ис¬ 
пользования этого приема, как 
в РІРА 2003 ждать не прихо¬ 
дится - за два года АІ разитель¬ 
но поменялся (причем, не факт, 
что в лучшую сторону). Игроки 
по-прежнему совершают глу¬ 
пые ошибки, причину которых 
следует искать лишь в работе 
создателей. Но и искусствен¬ 
ный интеллект - не единствен¬ 
ная беда игры. Некоторые, ка¬ 
залось бы, мелкие и заметные 
лишь искушенному глазу мо¬ 
менты способны сильно подпор¬ 
тить общее впечатление. Что 
больше всего убивало меня в 
РІРА 2004 и продолжает убивать 
в ІІЕРА 2004, так это боковые 
судьи. Нет, я все понимаю - ра¬ 
бота у них напряженная, деньги 


Каждый человечек обзавелся собственной 
шкалой духовной и физической кондиции, 
в совокупности формирующих мораль 
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IIЕРА ЕІІРО 2004 I РЕѴІЕѴѴ 








О КОМПАНИИ 

■ Компания ЕІесігопіс Агіз - настоящий гигант современной игровой индустрии. На ниве спортивных игр отли 
чилась ежегодным выпуском высококачественных симуляторов (футбольных, баскетбольных, хоккейных и 
т.д.). Компания выступает как в качестве издателя, так и в качестве разработчика различных проектов. 






приходится считать часто. Но 
пусть хоть кто-то объяснит мне, 
почему после того, как мяч 
ушел в аут, судья вместо куп¬ 
ленного на казенные деньги 
флажка, рукой показывает нап¬ 
равления вброса мяча... 

:: сборные мира 

Как и следовало ожидать, нам 
оказались подвластны все бо¬ 
лее-менее известные футболь¬ 
ные сборные Европы общим 
количеством 51. Не устраива¬ 
ют итоги квалификации? Недо¬ 
волен тем, что вместо сборной 
Уэльса на чемпионат Европы 
поехала наша родная братия? 
В твоих силах пересмотреть 
расклад сил на футбольном 
поле. Соответствующий ре¬ 
жим, ставший эдаким аналогом 
карьеры, позволит пройти весь 
путь: от товарищеских встреч 
в преддверии групповых мат¬ 
чей квалификационной стадии 
до финального этапа. 
Возможность игры за сборную 



России - ключевой для нас мо¬ 
мент. Если не затрагивать воп¬ 
рос внешности футболистов, 
местами весьма странной и да¬ 
лекой от оригинала, создателей 
игры можно похвалить. Команда 
получилась вполне сбалансиро¬ 
ванной (общий уровень некото¬ 
рых футболистов равен пример¬ 
но 80, что очень даже неплохо). 
При должной сноровке Россия 


способна завоевать главный 
трофей турнира. Но для этого 
придется тренироваться... Дол¬ 
го оттачивать мастерство непре¬ 
дсказуемых навесов Гусева или 
«потрясающей» игры в обороне 
Евсеева, который, кстати гово¬ 
ря, попал в состав с явно зани¬ 
женными характеристиками 
(видно, федерация футбола 
Уэльса постаралась). 

:: стандарты 

Реализация стандартных поло¬ 
жений, как и следовало того 
ожидать, полностью перекоче¬ 
вала из РІРА 2004. Во время 
угловых ударов выбираем 
между 4 видами навеса, содер¬ 
жание которых устанавливает¬ 
ся в соответствующей опции 


■■ ФАКТЫ 

сборная 
на выбор 

3 новых 

режима игры 

П потрясающих музыкальных 
композиций 

■ лучшие игроки Европы у тебя 
на экране 

■ Россия в качестве чемпиона 
Европы 


■ атмосфера спортивных игр от ЕА 




НОВОЕ 


Е стественно, в очередном творении ЕА без новых режимов игры нику¬ 
да. Отныне и, по крайней мере, до осени мы можем играть отдельно 
взятый матч по системе Ноте апсі А\л/ау (аналог матчей рІау-оГС Лиги 
Чемпионов), когда команды встречаются дважды (на своем поле и на по¬ 
ле оппонента), а в случае итогового ничейного результата мяч, забитый 
на поле противника, засчитывается за два. Появился и такой режим, как 
РапЪазу, позволяющей составлять сборные мира, самому выбирая состав 
той или иной команды. Но все же лучшим нововведением в этом плане 
следует по праву считать режим 8№иайоп, где игрок волен задавать про¬ 
извольную игровую ситуацию. Хочешь, чтобы сборная России обыгрыва¬ 
ла Португалию со счетом 5:0 после первого тайма, а в составе порту¬ 
гальцев были удалены трое игроков? Нет вопросов - нужно лишь уста¬ 
новить нужные значения доступных опций. Отличная тренировка перед 
более серьезными играми. 




■ Главная десятка Франции. 
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■ В составе сборной России в IIЕРА 
Еиго 2004 есть, кажется, все фут¬ 
болисты, фамилии которых уда¬ 
лось тем или иным способом обна¬ 
ружить разработчикам. Нет в спис¬ 
ках лишь Егора Титова, не так дав¬ 
но дисквалифицированного в соот¬ 
ветствии с решением дисципли¬ 
нарной комиссии. Напомню, что 
причиной дисквалификации стал 
положительный результат допинг- 
теста, проведенного после матча 
со сборной Уэльса. 


настроек. Анимация борьбы 
игроков перед подачей с угла 
нам хорошо знакома. Чтобы 
избежать толчков со стороны 
защитника, старайся обегать 
его с внешней стороны. Таким 
образом, форвард сделает рез¬ 
кий рывок в сторону ворот и 
моментально реализует воз¬ 
никший голевой момент. 

При ударе с точки вблизи 
штрафной площади обводим 
стенку, используя тот же алго¬ 
ритм удара. Стоит заметить: 
чтобы научиться регулярно 
попадать в цель издалека, 
придется изрядно потрудить¬ 
ся. Даже такой мастер стан¬ 
дартов, как Дэвид Бэкхем 
(ОаѵісІ ВескИат) на первых по¬ 
рах будет мазать раз за разом. 
Пенальти - та же песня. 


:: обещания 

Вспомним вот что: в далекие 
времена пресс-релизов разра¬ 
ботчики клятвенно уверяли о 
действенности сверх-револю- 
ционной системы учета мораль¬ 
ного духа футболистов. И прав¬ 
да - отныне каждый человечек 
обзавелся собственной шкалой 
духовной и физической конди¬ 
ции, в совокупности формиру¬ 
ющих мораль. Вот, к примеру, 
не выспался вчера Мостовой - 
и все. Считай, что ключевой иг¬ 
рок сборной будет отбывать но¬ 
мер на поле, в то время как ка¬ 
кой-нибудь юниор выстрелит в 
отдельно взятом матче за счет 
поднявшегося на денек настро¬ 
ения. Причем перед каждым 
матчем ты получишь подроб¬ 
нейшую «разблюдовочку» - 


кто из игроков морально к мат¬ 
чу готов, а кто вовсе нет. 

:: цитата 

В итоге мы получили то, что и 
должны были получить, потому 
как год от года надежда на ре¬ 
волюцию в серии от ЕА все бо¬ 
лее угасает. Конечно, сыграть 
альтернативный финал ЧЕ захо¬ 
тят многие - и многие останутся 
им довольны. Обсуждать каче¬ 
ство игры родной сборной не 
будем - оставим данную преро¬ 
гативу господину Гусеву, его ко¬ 
манде и, собственного говоря, 
самим футболистам. Тем более, 
что они и сами могут достаточно 
кратко описать собственные 
выступления. Правильно Вадим 
говорил: «[вырезано цен¬ 
зурой], а не Европа!». 


:: мнение редакции 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ч ч 11111 Щ 


□ Играть в футбол - пусть и виртуальный 
- всегда интересно и увлекательно. 


□ После побед в нескольких кубках чем¬ 
пионат Европы начнет приедаться. 


ГРАФИКА 


Ч I ч ч I I ш 


□ Отличные модели футболистов, в 

особенности некоторые (не все) лица. 


Н 


Как и следовало ожидать - зрители на 
трибунах выполнены просто ужасно. 


ЗВУК И МУЗЫКА ■■■■■■■■■■ 9.5 


□ Музыкальное сопровождение - это 
конек спортивных симуляторов от ЕА. 


В 


Может, кому-то представленных ком¬ 
позиций покажется мало, но вряд ли. 


ДИЗАЙН 


Ч Ч ч I I I ш 


В Игровое меню выполнено на уровне - 
производит отличное впечатление. 


□ Внешне игра напоминает РІРА 2004. 
Даже, наверное, излишне сильно. 


УДОБСТВО 


Ч Ч Ч 111 ш 


П Ты можешь изменять настройки сво¬ 
ей команды перед стартом матча. 


В 


В первое время трудности возникают 
при навигации по игровому меню. 


итого 


Просто хороший футбольный 
симулятор в стиле ЕА. 

Лично я ждал большего. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ЗОНА ТЕНЕЙ 

ЗОНА ТЕНЕЙ 
(8НАООѴѴ ѴАІЛ.Т) 

В ПОГОНЕ ЗА РАІ_І_ОІІТ 


■ Битвы за стратегические объекты разворачиваются 
в отдельном режиме и выглядят примерно так. 


Текст: Роман “8(іаО” Епишин 



Б езвременная кончина 
РаІІоиі не могла ос¬ 
таться незамеченной в 
мире компьютерных игр. 
Шутка ли, один из самых 
культовых сериалов прика¬ 
зал долго жить. Неудиви¬ 
тельно, что команды энту¬ 
зиастов, желающих про¬ 
должить постапокалипти¬ 
ческие традиции шедевра, 
потянулись к солнцу как 
грибы после дождя. 
Основных претендентов на 
наследие РаІІоиІ двое: ТІ те 
РаІІ: І.азі йауз о( ваіа и Фа¬ 
за: Исход. Разработкой пер¬ 
вого занимаются педантич¬ 
ные немцы из Зііѵег 5іуІе 
Епіегіаіптепі, а второй ку¬ 
ется в нашей родной Сиби¬ 
ри мастерами студии «Рога 
и Копыта». Проекты запла¬ 
нированы к выходу в конце 
текущего - начале следую¬ 
щего года. Но значит ли 
это, что всем поклонникам 


суровых постапокалипти¬ 
ческих миров придется ску¬ 
чать еще долгие месяцы? 
Отнюдь! Свое видение уми¬ 
рающей от радиоактивной 
заразы планеты уже сегод¬ 
ня готовы предложить 
братья-славяне из Слова¬ 
кии. Видение, надо сказать, 
довольно своеобразное. 

:: привет из будущего 

Достижение духовной близос¬ 
ти с РаІІоиі невозможно без об¬ 
щепланетарного катаклизма - 
это факт. Не мудрствуя лукаво, 
в МауИегп Зіисііоз избрали 
стандартную ядерную войну. 
Вот только подача ее, пожа¬ 
луй, чрезмерно оригинальна. 
Да какое там оригинальна - 
она просто притянута за уши! 
Качественный, выполненный с 
соблюдением всех канонов 
РМѴ видеоролик слезно пове¬ 
ствует о том, как плохо в буду¬ 
щем. Плохо настолько, что 


правительство Контингента 
решает искать спасение в 
прошлом, году этак в 1957-ом. 
Историю Контингент явно знал 
плохо. Ведь только безумец 
или дурак отправит экспеди¬ 
цию киборгов в самое сердце 
холодной войны, когда нервы 
у правительств и так были на 
пределе. Привет из будущего 
послужил катализатором тре¬ 
тей (и последней) мировой 
войны с применением ядерно- 
го вооружения... 

:: не ГАШшт, но... 

После долгих лет тоски по 
РаІІоиі путешествие в игровой 
мир ЗІіасІоѵѵ Ѵаиіі напомина¬ 
ет возвращение домой. Вот 
они, близкие сердцу полураз¬ 
рушенные здания. Вот и ржа¬ 
вые, заросшие травой остовы 
автомобилей. Разбросанные в 
беспорядке мусорные баки, 
трупы каких-то бедолаг... Как 
будто РаІІоиІ никогда и не кон¬ 
чался. Еще бы не дурацкая 
концепция войны с гостями из 
будущего - вообще было бы 
здорово. 

Зато сам геймплей от традиций 
великого детища ВІаск Івіе 


После долгих лет тоски по РаІІоиІ 
путешествие в игровой мир Зііасіоѵѵ Ѵаиіі; 
напоминает возвращение домой 

ііб 
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ЗОНА ТЕНЕЙ I ВЕѴІЕѴѴ 




Зіисііоз уходит в сторону. Иг¬ 
ровой процесс строго пошаго¬ 
вый, разработчики решили не 
мешать убойных коктейлей, так 
что, даже когда врага нет в по¬ 
ле зрения, вечно недостающие 
асііоп роіпіз никуда не девают¬ 
ся. Команда у игрока внуши¬ 
тельная, человек пятнадцать. 
Впрочем, не только человек. В 
ЗИабоѵѵ Ѵаиіі можно управлять 
и мопсами, в смысле, собаками. 
Личный состав из Ьото заріепз 
неоднороден. Классическая 
профессиональная градация 
включает в себя простых сол¬ 
дат, медиков, разведчиков, 
снайперов и прочих профиль¬ 
ных бойцов. Причем, если у 
солдатика на роду написано 
(читай, разработчиками заду¬ 
мано) быть снайпером - никем 
другим он уже не станет, даже 
оружия другого в руки не возь¬ 
мет. По части инвентаря все во¬ 
обще предельно просто. Ника¬ 
ких тебе КРС'шных кукол, на 
которые можно навесить бро¬ 



нежилет, нахлобучить шапку- 
невидимку, а в руку затолкать 
термоядерный меч-кладенец. 
Распределяемый по разным па¬ 
раметрам опыт отсутствует как 
класс. Параметры есть, а опыта 
нет. Прокачка идет сама собой, 
по ходу дела. Каждый юнит ха¬ 
рактеризуется тремя основны¬ 
ми показателями: очки 

действия, здоровье, ресурсы. 


Последние эквивалентны лю¬ 
бым боеприпасам. Скажем, на 
выстрел из винтовки уходит од¬ 
на единица ресурсов, а вот гра¬ 
ната подствольника «съедает» 
сразу две. Механику геймплея 
такая система, конечно, упро¬ 
щает, но хорошо ли это? По¬ 
полняются пресловутые ресур¬ 
сы в барах, магазинах, базах и 
прочих хозяйственных пост¬ 
ройках. Халявы не жди, за каж¬ 
дую единичку приходится 
расплачиваться сполна. Но не 
деньгами! Уважение - вот ис¬ 
тинная ценность в этом мире. 
Кроме шуток, эквивалентом де¬ 
нег в игре действительно выс¬ 
тупает престиж, зарабатывае¬ 
мый в кровопролитных пошаго¬ 
вых схватках. 


ЛФАКТЫ 

в меру разнообразных 
сюжетных миссий 

разновидностей бойцов, в 
том числе уникальные герои 

атрибутов и навыков, вклю¬ 
чая паранормальные спо¬ 
собности 

I I? минуты необходимо, чтобы 
IО разобраться с управлением 


■ до 15 юнитов под контролем 
игрока, включая собак 






і 


ЗАЖИВО ПОГРЕБЕННЫЙ? 


Н а РаІІоиі 3 возлагались огромные надежды. Третью часть настоящего 
игрового культа ждали с нетерпением миллионы фанатов. А над 
офисом ВІаск Ізіе ЗЪибіоз тем временем сгущались тучи... Неприятности 
начались осенью прошлого года, когда студия лишилась сразу двух та¬ 
лантливых сотрудников. Продюсер Фергюс Уркхарт (Реагдиз ІІгдиИагІ;) и 
гений дизайна Джош Сойер ЫозН Заиѵуег) покинули ВІаск Ізіе, как крысы 
тонущий корабль. А ведь именно благодаря их трудам РаІІоиС завоевал 
такую популярность. Немногим позднее, в конце ноября 2003-ого, изда¬ 
тельство ІпЪегрІау объявило о закрытии студии и приостановке всех ра¬ 
бот над продолжением культового сериала. Гроб с РаІІоиІ 3 уже забра¬ 
сывали землей, когда из-под крышки раздался стук. В апреле этого года 
официальный представитель ІпЬегрІау Хэрви Кэн (Негѵе Саеп) заявил, 
что компания «планирует издать РаПоиЬ 3». Правда, подробностей о 
судьбе сериала ІпЬегрІау так и не раскрывает. 












в С опытом бойцы приобретают новые 
умений. Солдаты узнают, что у 
винтовки есть еще и подствольник. 
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і Управляемые АІ ребята большей 
частью совсем неглупые. Против¬ 
ники демонстрируют неплохие 
познания в тактике. Например, они 
часто атакуют в первую очередь 
медика, лишая отряд возможности 
восстанавливать здоровье. Если 
цель врага - ликвидировать конк¬ 
ретного персонажа, он старается 
не отвлекаться на остальных чле¬ 
нов партии. С другой стороны, 
подзащитные порой ведут себя по- 
идиотски безрассудно. В одной из 
миссий охраняемый моими бойца¬ 
ми техник аки танк пер на врага, 
хотя для спасения своей жизни 
ему всего-то нужно было пару раз 
отступить назад. 


Какой-то глобальной цели в 
Ббасіоѵѵ ѴаиН: перед нами 
никто не ставит. Если в 
РаІІоиІ: (бедняга уж волчком 
извертелся, наверное) изна¬ 
чально есть священная мис¬ 
сия - спасение соседей по 
бункеру от смертельного 
обезвоживания, то здесь все 
гораздо проще. Сценарий 
конструируется из несколь¬ 
ких новелл с разными героя¬ 
ми, которые к финалу сходят¬ 
ся в одну линию. Линия - по¬ 
нятие ключевое, так как аль¬ 
тернативностью здесь и не 
пахнет. Большинство локаль¬ 
ных заданий сводится к спа¬ 
сению кого-либо или защите 
чего-либо. Короче говоря, 
игроку предлагается просто 
выживать в умирающем мире. 


:: НА БЕЗРЫБЬЕ 
И РАК - РЫБА 

Странные в Маубет работают 
ребята. С одной стороны, 
придумали совершенно бе¬ 
зумную сюжетную завязку, с 
другой - достаточно близко 
подошли к полюбившейся нам 
еще с первого РаІІоиі атмос¬ 
фере всеобщего апокалипси¬ 
са. Зачем-то здорово упрости¬ 
ли геймплей в сравнении все 
с тем же РаІІоиі, но в то же 
время графически недалеко 
ушли от приснопамятного. 
Изометрическое псевдо-ЗР 
смотрится, бесспорно, мило, 
но поначалу все же шокирует. 
Чай XXI век за форточкой, а 
тут такое, понимаешь... В об¬ 
щем, ни спецэффектами зре¬ 
лищными, ни анимацией 


правдоподобной ЗИасІоѵѵ Ѵаиіі 
тебя не порадует, сколько ни 
проси. Вся надежда на 
геймплей. Сразу предупреж¬ 
даю, несмотря на ряд сходств, 
даже не пытайся увидеть в 
игре старый добрый РаІІоиС - 
переплюешься. Ріо стоит лишь 
признать, что ЗЬасіоѵѵ ѴаиІР до 
Великого, как до Пекина в ин¬ 
тересной позе - играть сразу 
становится веселее. Творение 
МауРіет вполне может скра¬ 
сить месяцы ожидания насто¬ 
ящего последователя РаІІоиС 
А юным покорителям вирту¬ 
альных миров, не заставшим 
легенду, сумеет наглядно и 
доходчиво объяснить, что же 
это за зверь такой - постапо¬ 
калиптическая пошаго- 
вая КРС. См? 
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РЕЦЕНЗИЯ I КН.І..5ѴѴІТСН 


КШ.ЗѴѴІТСН 



:: таке соѵек 

Зачем я забиваю драгоценные 
строки такой ерундой? Дело в 
том, что кіІІ.зѵѵіісН - типичный 
японский экшен с полным 
комплектом необходимых ат¬ 
рибутов. Вот давай навскидку. 
Скажем... зіеаііб-действия! Тут 
как тут. Правда, зІеаІІИ по-ев¬ 
ропейски далеко не то же са¬ 
мое, что зіеаііб по-японски. На 
Западе это: одиноко стоящий 
часовой, бесшумные скользя¬ 
щие шаги, бряк, шмяк, бритвой 
по горлу и в колодец (дружно 
вспоминаем Ніітап и Зрііпіег 
СеІІ). В кііі.зѵѵіісб, напротив, 
дефицит врагов никоим обра¬ 
зом не ощущается. Да и сколь¬ 
зящей походкой наш мачо об¬ 
делен. Враги сыплются на ге¬ 
роя как из рога изобилия, чис¬ 
лом ничуть не меньшим, чем в 
каком-нибудь ЗоШіег о і 
Рогіипе. Весь зіеаііб здесь 
заключается в возможности и 
необходимости прятаться за 
каждым ящиком, как извест¬ 
ный пингвин в утесах. 

Укрыть бренное тело можно 
всюду. За бочками и коробка¬ 
ми, у стены и за колонной. Но 
главное - отовсюду можно 


Я пония - удивительная 
страна. Родина аппе¬ 
титных суши и психи¬ 
чески нездоровых тамаго- 
чи, действительно стильно¬ 
го анимэ и жестоко извра¬ 
щенного хентай [автор де¬ 
монстрирует глубочайшие 
познания японской культу¬ 
ры. - прим. ред]. Центр ро¬ 
ботостроения и единствен¬ 
ный производитель доводя¬ 
щих до эпилепсии детских 
мультфильмов. 

Буквально все, пришедшее из 
страны восходящего Солнца, 
несет на себе отпечаток уни¬ 
кальности, самобытности и ори¬ 
гинальности, присущих японс¬ 
кой культуре. И продукты игро¬ 
вой индустрии здесь отнюдь не 
исключение, скорее наоборот - 
яркий пример, демонстрирую¬ 
щий правило. Достаточно лишь 
вспомнить, что во всем мире де¬ 
лают КРС, а в Японии - ЖРС. 


Характерные узкоглазые чер¬ 
ты проглядывают и в японс¬ 
ких экшенах. Их особенности 
совсем не сложно заметить 
хотя бы на основе МеіаІ Сеаг 
ЗоНё от Копаші. Это обяза¬ 
тельные якобы зІеаІІИ- 
действия, непременная угроза 
человечеству, совершенно не¬ 
обходимая любовь лохматого 
мальчика к большеглазой де¬ 
вочке и, наконец, непобеди¬ 
мый (снова якобы) злодей. 
Он-то как раз и угрожает ми¬ 
ру, а у мальчика похищает 
(убивает) девочку, разбивая 
сердце несчастного и напол¬ 
няя его душу неутолимой 
жаждой мести. 

Парадоксально, но факт: та¬ 
кие <0-триллеры» пришлись по 
вкусу западным игрокам. Как- 
то неуловимо трогательнее и 
утонченнее получаются у вос¬ 
точных мастеров стандартные 
сказки о супергероях и супер¬ 
злодеях. 


Антураж начинается практичностью, 
продолжается практичностью и ею же 
скоропостижно заканчивается 
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ЖАНР ИГРЫ 

Асііоп 

ИЗДАТЕЛЬ 

НірОатез 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 

Руссобит-М 

РАЗРАБОТЧИК 

Матео 

ПОЙДЕТ 


Увы. следы кровавой жатвы недолговечны. Через 
минуту трупы мистическим образом растворятся. 


Текст: Роман Епишин 


Процессор 800МП2, 128МЬ 
НАМ, ЗР-ускоритель 
(16МЬ,Т&1.) 


Процессор 1.50112, 256МЬ 
НАМ, 30-ускоритель 
(64МЬ, ТШ 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 

КОЛИЧЕСТВО СО 
Один 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵга/ѵѵ.кііізѵѵіісіі.сот 


Ищи патч 
на диске 
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КІІ-І-.5ѴѴІТСН I РЕѴІЕѴѴ 


О КОМПАНИИ 

■ Матео - один из ведущих японских разработчиков, хотя у компании есть и европейское, и американс¬ 
кое подразделения. Среди ее проектов такие популярные серии, как Теккеп и 5оиІ СаІіЬиг. Специализи¬ 
руясь на консолях, для РС, кроме кіІІ.зѵѵіісЬ, Ыатсо недавно выпустила экшен Оеас/ іо ПідМз. 





стрелять: выглянув сбоку, 
чуть высунув торс сверху, ко¬ 
варно выглянув из-за угла, да 
просто вслепую, наконец! Сог¬ 
ласись, такого внимания 
собственно действию не уде¬ 
лял ни один западный ТМігсІ- 
Регзоп ЗИооІег. 

Зато практически каждый ев¬ 
ропейский или американский 
ТР5 намного внимательнее 
подходит к дизайну окруже¬ 
ния. Аскеза давно уже не в 
моде. То, что раньше казалось 
роскошью, - сегодня норма. 
Но что Востоку до норм Запа¬ 
да? Весь антураж кіІІ.вѵѵіісИ 
подчинен суровому прагма¬ 
тизму. Он начинается прак¬ 
тичностью, продолжается 
практичностью и ею же скоро¬ 
постижно заканчивается. Сре¬ 
ди бесконечных нагроможде¬ 
ний одинаковых бочек, ящи¬ 
ков, коробок цветная наклей¬ 
ка на одной из них - уже вер¬ 
шина художественного поиска 
и гения креативной мысли. Ну 



а лишняя боковая лесенка - 
предел нелинейности и аль¬ 
тернативности. 

:: таке аім 

Противники в спартанской 
обстановке чувствуют себя 
вполне вольготно и столь 
практичным окружением не 
пренебрегают. Они исполняют 
все без исключения трюки, 


доступные игроку (включая 
стрельбу в несчастную сле¬ 
пую), хотя и менее изящно. То 
граната у них полетит не туда, 
куда следует, то выпрыгнут 
они прямо под огонь... Но в це¬ 
лом ребята сообразительные. 
Глупых не берут в террористы. 
Сеять смерь и разрушение нам 
предстоит наглухо закованным 
в камуфляж агентом некой ан¬ 
титеррористической или просто 
антизлодейской организации. 
Типичный лохматый мальчик, 
как положено, тащит за плеча¬ 
ми пудовый груз тяжелого мрач¬ 
ного прошлого, в котором оста¬ 
лась его большеглазая девочка. 
Красивые РМѴ, посвященные 
трагичным событиям былого, 
гармонично вписаны в череду 


“ФАКТЫ 

разбросанных по планете 
миссий на разных локациях 

видов огнестрельного ору¬ 
жия: от карабина до пулемета 

вида гранат, в том числе 
ослепляющие и клейкие 

1 криворукий виртуальный 
оператор 


приятный женский голос, 
звучащий за кадром 





Ш 


ТАКИХ НЕ БЕРУТ В ОПЕРАТОРЫ 


К а 

третьего лица. Оно, вроде бы, и замечательно - можно насладиться 
всеми изысками аниматоров, благо, двигается главный герой вполне 
правдоподобно. Да вот только наслаждаться мешает злое проклятие 
всех ЫіігсІ-регзоп игр - камера. Создается впечатление, что отправлен¬ 
ный вслед за нами оператор накануне неслабо отпраздновал День Кине¬ 
матографиста и на «работу» явился невменяемым. Сухорукий негодяй 
постоянно врезается в спину героя, крупным планом демонстрируя его 
угловатые плечи. А боец наш не из худосочных. Косая сажень живописно 
закрывает весь обзор на поле боя. Во время горячих перестрелок хал¬ 
турщик норовит спрятаться где-нибудь за соседним ящиком, являя пано¬ 
раму сражения в совершенно неудобоваримом ракурсе. Самое же слож¬ 
ное - спускаться по лестничным пролетам. Там, кроме могучей спины, 
точно ничего не увидишь. 
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РЕЦЕНЗИЯ I КІІ.І..5ѴѴІТСН 


і Каной суперзлодей не любит больше 
атомные ракеты? И какой супергерой 
не любит портить эти ракеты? 




■ Графическая часть кііі.зѵѵіісіі - 
яркий пример возрождения антич¬ 
ных традиций. Легендарный спар¬ 
танский аскетизм буквально бро¬ 
сается в глаза. Считайте, что гад 
сіоіі еще не изобрели, в словарях 
нет слова «интерактивность», тер¬ 
мин «пиксельные шейдеры» оста¬ 
ется набором непонятных звуков, 
внимание к деталям считается 
дурным тоном, а полигоны отсчи¬ 
тывают поштучно. По крайней ме¬ 
ре, игра создавалась в условиях, 
близких названным. Да еще и ба¬ 
гов порция с добавкой отыщется. 
Скажем, западания полигонов друг 
в друга - сплошь и рядом. 


т 




■ Женщина постоянна 
требует назвать ее имя. 
Забыла она его, что ли... 


зубодробильных миссий. На мой 
взгляд, именно такой любовной 
интрижки не хватает тому же 
ЗрІіпГег СеІІ на пару с Нійпап. 
Без нее мрачный геополитичес¬ 
кий пафос со временем начина¬ 
ет угнетать. 

Сами задания, к сожалению, 
вполне стандартны, до МеіаІ 
Сеаг ЗоІісІ творению N 313100 в 
этом плане далековато. То ге¬ 




нерала мятежного пристре¬ 
лить, то вышку нефтяную 
взорвать (сдались им эти неф¬ 
тяники. Вон и Сэм, помнится, 
промышлял порчей черного 
золота), без подрыва атомной 
подлодки дело тоже, конечно, 
не обойдется. Поиграешь вот 
так, поиграешь, и жизнь спе¬ 
цагента экстракласса начинает 
казаться такой скучной... 



ЕЕ ТАКЕ ОѴЕН 

Глядя на кіІІ.зѵуіІсН, меня не 
оставляет ощущение, что за 
спиной притаилась миниатюр¬ 
ная девушка с большими доб¬ 
рыми глазами. Имя ее Коноко 
и пришла она из игры под 
названием Опі. Помните еще 
такую? Проект сознательно 
создавался студией Випдіе с 
закосом под анимэ со всеми 
вытекающими. Ощущение не 
случайно, ибо в обоих случа¬ 
ях мы натыкаемся на те же 
грабли. Опі хвалили за дина¬ 
мичный геймплей и матерно 
ругали за безрукий дизайн 
уровней. А дизайнеры просто 
отдали все эстетические 
изыски на откуп практичным 
пустым коридорам, в которых 
удобно драться. У нашего па¬ 


циента та же беда. В загро¬ 
можденных всяким хламом ко¬ 
ридорах, залах и улицах эсте¬ 
тику увидит разве что бежав¬ 
ший из дурдома художник- 
абстракционист, зато дизайн 
обеспечивает просто бешеную 
динамику игрового процесса. 
Именно на ее могучих плечах, 
с одной стороны поддержива¬ 
емый неплохим АІ, с другой - 
по-японски стильной сюжет¬ 
ной драмой, хромающий на 
обе ноги кіІІ.зѵѵіІсГі все-таки 
выбивается в люди. Об Опі 
легендарный Дмитрий Эстрин 
когда-то сказал: «игра 

действительно легко могла бы 
оказаться шедевром, но едва 
не оказалась провалом...» 
кіІІ.БѵѵіІсІі висит в такой 
же позе. 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 

птггптттш 

ДИЗАЙН 

.. III И1 


Е 

Динамика геймплея зашкаливает, че¬ 
му грамотный АІ лишь способствует. 

Уровни «заточены» под основную 
часть геймплея - зіеаІШ- перестрелки. 



Однообразие нехитрых миссий вгоня¬ 
ет в тоску разных оттенков зеленого. 

шшшш 


в 


ГРАФИКА 


[ Красиво бьются стекла, проработаны 
эффекты частиц, радует анимация. 

I Суровый дефицит каких бы то ни было 
деталей, да и с полигонами негусто. 


Эстетику принесли в жертву практич¬ 
ности, антураж искусственный. 

ТТТІІІІІШ 


УДОБСТВО 


Для обилия разнообразных движений 
игра задействует минимум клавиш. 
Годы идут, а проблемы с камерой в 
играх остаются. Нужны пояснения? 


ЗВУК И МУЗЫКА 


■ ■ ■■■7.0 итого 


[ Приятная атмосферная музыка, реп¬ 
лики врагов во время боя. 

I Реплики эти довольно однообразны и 
порой не соответствуют событиям. 


Не самая удачная игра для 
портирования, есть куда лучше. 
Но попробовать можно. 
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Тяжелый момент для мощного государства, смерть мага-правителя. 
Империя погрузилась во мрак и хаос - борьба за власть ослепи¬ 
ла даже самых мудрых претендентов на трон. 

Б самом сердце некогда великой Империи 
магии при таинственных обстоятельствах 
исчезают целые отряды солдат, начина¬ 
ются кровопролитные набеги 
нечисти на мирные поселения... 

Отправляйтесь в самые 
потаенные места Империи 
без страха, и да прибудет с 
вами сила Великого мага! 


Дсталміо |1рцри< овані-ыя графика 
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Дополнительная информация об игре на сайте: 

шѵѵш.тауНет.зк 


«Повелитель магии» - забавная и многообещающая игра... Она настолько захватывает, 
что я играл на протяжении 10 часов, пока не остановился для того, чтобы поесть». 

Оатегз НеІІ 

№> ' г *■ 


ГМ.ЩМмп/ 
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ЖАНР ИГРЫ 

Л 


РеаІ-Тіте Зігаіеду 


■ 

ИЗДАТЕЛЬ 



ЕпІідЫ ЗоНѵѵаге 


□1 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 



Акелла 


■ 

РАЗРАБОТЧИК 



ІпТіпіІе Іпіегасііѵе 


■ 

ПОЙДЕТ 



Процессор 450 МНх, 

128 МЬ РАМ 


■ 

ПОЛЕТИТ 



Процессор 600 МНг, 

256 МЬ РАМ 


■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 



Один 


■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 



До шести 


□1 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 



ѵѵѵ/ѵѵ.ѵѵагІогсІаЬаНІесгуЗ.сот 



Когда на поле боя выходят титаны, простые 
смертные забиваются в норы и тихо дрожат. 



П риятно сознавать, что 
есть в этой жизни еще 
что-то постоянное. Детс¬ 
кая преступность, наркомания, 
этнические конфликты и - се¬ 
рия ѴѴагІогсІв ВаШесгу. Сколь¬ 
ко лет уже прошло со времени 
выхода оригинальной игры, а 
разработчики все еще тешат 
себя надеждой на успех се¬ 
рии. Чем еще иначе можно 
объяснить то, что недавно на 
свет появилась аж третья 
часть этой игры? 

Скажем сразу: игра на любите¬ 
ля. Любителя серии ВаШесгу. 
Почему? Об этом и рассказыва¬ 
ется ниже, нормальные же лю¬ 
ди могут смело пролистывать 
этот материал и посвятить себя 
чему-нибудь более полезному. 

:: за кружочками по карте 

Игровой процесс выглядит за¬ 
нятно: никакого тебе завоева¬ 
ния мира, государства или лю¬ 


бых других военно-политичес¬ 
ких деяний. Происходящее в 
игре напоминает сюжет любой 
КРС, с той лишь разницей, что, 
попадая в новую локацию, наш 
герой занимается не просто 
планомерной ее зачисткой от 
нечисти, а сначала (не всегда, 
правда) приступает к добыче 
ресурсов и строительству. 
Миссии раздаются на карте: 
наш отряд путешествует по не¬ 
изведанным землям и перио¬ 
дически натыкается на крас¬ 
ные кружочки - верный приз¬ 
нак того, что сейчас будет дра¬ 
ка. Если кто-то вдруг подумал 
о нелинейности, то пусть он 
знает: он подумал о ней зря. 
Собственно, местная карта 
просто делает вид, что в игре 
что-то происходит, на самом 
же деле миссии просто выда¬ 
ются в порядке очередности. 
Впрочем, пусть так. Зато сю¬ 
жет можно считать достаточно 
интересным и наслаждаться им 


Игровой процесс выглядит занятно: никакого 
тебе завоевания мира, государства или 
любых других военно-политических деяний 
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до самого конца игры, благо 
он наступает очень и очень 
нескоро: опытные игроки 

пройдут ѴѴагІогсІз ВаШесгу 
III примерно за тридцать-со¬ 
рок часов. 

А где ресурсы и строительст¬ 
во - там и войска, армии в 
пол-экрана и прочие атрибуты 
любой КТ5. Стандартное зада¬ 
ние для каждой локации - пе¬ 
ререзать всех живых, разру¬ 
шить все неживое и триум¬ 
фально курить бамбук. Впро¬ 
чем, иногда присутствуют и 
альтернативные способы ре¬ 
шения проблем. Иногда даже 
сравнительно мирные. Напри¬ 
мер - первым построить цита¬ 
дель пятого уровня. Но обычно 
нас просят, скажем, убить 
больше всех врагов за полчаса 
или уничтожить самое боль¬ 
шое количество зданий про¬ 
тивника за это же время. 

:: цифры 

Пытливый читатель поинтере¬ 
суется: а что же в игре такого 
изменилось по сравнению со 
второй частью? Мы честно от¬ 
ветим ему: ничего. Абсолют¬ 
но. Добавилось - да, но в це- 
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лом игра осталась абсолютно 
такой же. 

Все любят драконов. Даже я 
люблю драконов. В I Ѵагіогсів 
Ваіііесгу II были только ог¬ 
ненные драконы, в третьей 
части к ним добавились такие 
чудесные представители этой 
благородной породы животных 
как дракон болотный и дракон 
ледяной. Ну и еще две-три 
разновидности. 

А теперь перейдем к цифрам. 
Каждая из двенадцати школ 
магии готова научить героев 
десяти заклинаниям. Восемь 
новых классов также готовы 
повлиять на профессиональ¬ 
ный рост нашего героя. Обык¬ 
новенная раса «люди» теперь 
разделена на две - «имперцы» 
и «рыцари». Я всегда знал, что 
с рыцарями что-то не в поряд¬ 
ке, и их нужно держать подаль¬ 
ше от нормальных людей... 
Таким образом, всего у нас те¬ 
перь насчитывается шестнад¬ 
цать различных рас и двадцать 



восемь классов. Море доступ¬ 
ных вариантов... 

:: АРХАИКА И ТЕХНОЛОГИЯ 

ѴѴагІогсІз ВаШесгу III передает 
нам горячий привет из года, 
эдак, 1999 от Рождества Хрис¬ 
това. Да, я знаю, что предыду¬ 
щая часть тоже выглядела нес¬ 
вежей, но прошло два года, и 
мы хотя бы пытались надеять¬ 


ся на лучшее. Зря пытались. 
Поймите меня правильно, я во¬ 
обще не люблю ЗР в стратеги¬ 
ях. Солдатики (а любая стра¬ 
тегия - это, прежде всего, сол¬ 
датики) должны выглядеть иг¬ 
рушечными и крайне детали¬ 
зированными, а это пока что - 
прерогатива исключительно 
спрайтов и тайлов. Современ¬ 
ное железо все еще не способ¬ 
но выдавать прилично детали¬ 
зированную трехмерную кар¬ 
тинку на хороших «оборотах». 
С оборотами у игры все отлич¬ 
но, благо технически она не¬ 
далеко ушла от ЗіагсгаП. А 
вот качество исполнения силь¬ 
но хромает. Перечислять все 
корявости графики можно дол¬ 
го, поэтому я просто скажу: 


"■ ФАКТЫ 


8 


новых 

классов героев 
■ типов 

(ландшафтов 

» разноцветных 
Р драконов 


12 

іб 

28 


различных 
школ магии 

героических 

рас 

полезных 

профессий 




ЗМЕИНЫЕ ПРОБЛЕМЫ 


С южет игры вертится вокруг новой расы ЗзгаЫіі (не пытайтесь 
прочитать это слово вслух, а тем более - громко). Предс¬ 
тавители этой расы, синекожие прямоходящие ящерицы, вели 
вполне мирный и спокойный образ жизни, пока на их земли не 
вторглись чужаки, влекомые жаждой золота и серебра, которого 
на территории чешуйчатоголовых ребят водилось в достатке. 
Чужаки ограбили земли ЗзгаЫіі и разорили их, решив, что суще¬ 
ства эти абсолютно безобидны. Конечно же, они ошибались: на 
стороне ЗзгаЬЫ силы природы, а их вожака и шамана Ігікі боятся 
даже боги. 

Таким образом, в мире \Л/агІогс1з снова царят хаос и ужас, сти¬ 
хия призванная на помощь ЗзгаЪЫ, бушует и сеет смерть и раз¬ 
рушение, повсюду война и смерть. В общем, нормальная завязка 
для игры фэнтези. 
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■ На картах присутствуют два типа 
специальных зданий: магазины 
(зНорз) и логова (Іаігз). Первые 
будут снабжать платежеспособных 
героев уникальными артефактами и 
предметами, полезными 
в быту, а вторые - 
головной болью в виде 
постоянно 
нарождающихся 
диких тварей, 
рвущих на куски 
все живое. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


й.ігт 


СРЕДНЯЯ 

ОЦЕНКА 


ОЦЕНКА с 9 
ЧИТАТЕЛЕЙ 0 


тельности. Поэтому ничего 
прекрасного из ВаМесгу III так 
и не получилось. 

Начиная со второй части авто¬ 
ры пошли по пути добавления 
в старую игру новых юнитов / 
зданий / спеллов и прочей 
вкусной, но отнюдь не само¬ 
достаточной начинки. К треть¬ 
ей инкарнации, таким обра¬ 
зом, мы получили самую-са- 
мую КТ5 всех времен и наро¬ 
дов с самым разнообразным 
разнообразием всего, что 
только можно придумать и са¬ 
мым разветвленным деревом 
технологий. К сожалению, при 
всем этом в нее практически 
невозможно играть. Вещей, 
которые уже стали фактом в 
мире стратегий, здесь почему- 
то нет, выглядит все коряво, 


да и вообще... Ну, вы поняли. 
С другой стороны, у серии есть 
множество преданных фана¬ 
тов, куча сайтов, посвященных 
тактике игры за ту или иную 
расу. Выходит, народу нравит¬ 
ся. Таким образом, сказать 
можно лишь следующее: если 
серия ѴѴагІогсІз ВаШесгу для 
тебя - не пустой звук, и ты 
провел немало приятных ми¬ 
нут за первой и второй частя¬ 
ми, то и третья не оставит тебя 
равнодушным. В противном 
случае можешь смело забыть 
про эту игру, и направиться в 
магазин в поисках чего-нибудь 
посвежее, благо «Периметр» 
уже вышел. Да и вообще, по¬ 
читай этот номер повниматель¬ 
нее, хороших стратегий . і 
нынче - море. Со^Г 


некрасиво. Особенно в ди¬ 
намике, что следут поста¬ 
вить в заслугу дерганой 
анимации. 

Да и прорисовка спрай- 
тов такова, что когда в 
бою участвует больше 
двух-трех юнитов, сраже¬ 
ние выглядит как бурля¬ 
щее месиво из раз¬ 
ноцветных пятен. А 
вы говорите - стра¬ 
тегия. Тут бы своих 
от чужих отличить... 


:: снежный ком 

Наш сегодняшний пациент, ко¬ 
нечно же - форменный гадкий 
утенок. К сожалению, сказки 
показывают только по телеви¬ 
зору и рассказывают на ночь, 
а мы живем в суровой действи- 



Забавная кампания с неплохо проду¬ 
манным сюжетом, на десерт - зкігтізіі. 

После ознакомления со всеми 
«новинками» игра быстро наскучит. 


ГРАФИКА 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Музыка не надоедает, персонажи 
озвучены разнообразно и с юмором. 
Некоторые звуковые эффекты 
похожи - вводит в заблуждение. 


Огромное количество зданий и юнитов, 
интересно реализованная кампания. 

В игре нет ничего более или менее 
оригинального, только штампы. 


УДОБСТВО 


1 Авторы потратили много времени на 
прорисовку новых юнитов и эффектов. 

I Графика устарела на несколько лет, 
убогая анимация, блеклые цвета. 


Если ты играл хотя бы в одну ПТ5 
прошлых лет, справишься. 

Управление и интерфейс, как и все ос¬ 
тальное в игре, капитально устарело. 


Не очень оригинальная игра 
исключительно для верных 
поклонников серии. 


ДИЗАЙН 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


■ ■■ 7.0 


Ш 
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РЕЦЕНЗИЯ I ТОРМОЗИЛКИ 



ТОРМОЗИЛКИ 


ДВЕ СТОРОНЫ ОДНОЙ ТРУБЫ 


■ Скорость у машины немалая. Надо быть 
сумасшедшим, чтобы не останавливаться. 


Текст: Константин “МІВ” Иванов 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

Васіпд / Агсайе 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

Новый Диск і 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

Вооіаі Сатез 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор ІСНг, 256МЬ 


ВАМ, ЗР-ускоритель (64МЬ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.2СНг, 384МЬ 


ВАМ, Зй-ускоритель (64МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До восьми 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Один | 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵѵѵѵѵѵЛогтогіІкі.ги 



О бычно неопытных, еще 
зеленых авторов учат 
писать рецензии на иг¬ 
ры, давая следующее настав¬ 
ление: «Ты должен либо восх¬ 
валить игру до небес, либо 
разнести ее в пух и прах, ина¬ 
че статья выйдет блеклой, 
скучной и совсем не зацепит 
читателя» [Прим, ред.; ни разу 
в жизни не получал подобных 
наставлений, да и не давал]. 
Не будем комментировать со¬ 
вет, ведь «Тормозилки» 
именно та игра, о которой 
нельзя говорить однозначно. 
Это далеко не хит, но в то же 
время совсем не пропащий 
проект. Минусы тесно переп¬ 
летаются с плюсами, но мы 
старательно разделим чер¬ 
ное и белое, начав по тради¬ 
ции с плохих новостей. 

:: дело-труба 

Первое, что убивает - это отсу¬ 
тствие поддержки джойпадов, 


не говоря уж о рулях с педаля¬ 
ми. Играть на клавиатуре край¬ 
не неудобно. Ощущения от 
«курсорного» вождения совсем 
не те, а, учитывая, что нужны 
дополнительные кнопки для 
стрельбы/разгона/торможения, 
о минимальном комфорте в уп¬ 
равлении можно сразу забыть. 
Разочарование номер два - 
графика. Разработчики уверя¬ 
ли, что использовали «попик- 
сельное освещение всех внут- 
риигровых объектов», эффек¬ 
ты типа зресиіаг ІідНііпд, Ьитр 
тарріпд. На деле визуальное 
воплощение «Тормозилок» не 
тянет до уровня ВаІІівіісз (вы¬ 
пущенной в 2001 году), хотя 
оба проекта разрабатывались 
под РігесІХ 8. Текстуры очень 
бледные, детализация сла¬ 
бенькая, эффекты невнятные, 
освещение неосвещающее, от¬ 
ражения неотраженные. В це¬ 
лом все смотрится на уровне 
1998 года. Можешь предста¬ 


Тормозилки именно та игра, о которой нельзя 
говорить однозначно. Это не стопудовый хит, 
но в то же время совсем не пропащий проект 
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вить себе гонки, сделанные на 
движке НаН-Ше 
Едем дальше. Не нравится, как 
движутся машинки. Совсем не 
чувствуешь «почву под нога¬ 
ми», точнее - сцепление шин с 
поверхностью. Помнишь, как в 
N65 (тоже аркада, между про¬ 
чим) автомобиль вздрагивает 
при смене дорожного покры¬ 
тия? На одной трассе «Тормо¬ 
зилок» может набраться свыше 
пяти различных поверхностей, 
но твоей машине будет все рав¬ 
но, по чему ездить, тем более и 
скорость от этого не зависит. 
Хотя в аркаде физика - дело 
второстепенное, позволим себе 
задать ряд вопросов разработ¬ 
чикам. Почему машина даже 
после кульбитов всегда падает 
на колеса? Почему авто «сцеп¬ 
ляется» с препятствием, а не 
отскакивает от него при столк¬ 
новении? Почему бочки с горю¬ 
чим не взрываются сразу, хоть 
врезайся в них со скоростью 
150 км/ч, а скачут по уровню? 
Плохо реализована поломка 
гончих. Машины не имеют свой¬ 
ства постепенно ломаться (смя¬ 
тие бамперов, износ шин, треск 
стекол). Все происходит гораз- 
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л О КОМПАНИИ 

.^г ■ «Тормозилки» сделаны на Украине студией Вооіаі Сатез, которая пока не совсем удачно отличилась одним единственным 
Іъя ролевым проектом «Смертельные Грезы: Круг Судьбы». В данный момент Вооіаі Сатез заканчивает разработку еще одной 
™ НРС - «Северные Миры: Апзиг ап ПаШо», выход которой назначен на конец 2004 года. 



до проще: истекает запас бро¬ 
ни, тачка мгновенно взрывается 
и при этом, в лучшем случае, ты 
увидишь обгоревшие колеса. 
Время прохождения трассы - 
тайна за семью печатями. Пос¬ 
ле состязания тебе не предос¬ 
тавят никакой таблицы с ре¬ 
зультатами гонщиков, так что 
ты не сможешь гордо себя бить 
пяткой в грудь, радуясь каж¬ 
дому посекундному превосход¬ 
ству над противником. 

Уровни (трущобы, заводы и 
канализации) похожи друг на 
друга и содержат в себе оди¬ 
наковые элементы. Преслову¬ 
тые обратные дорожки и раз¬ 
вилки с тупиками можно 
встретить практически всегда 
и везде. Удручает, что заяв¬ 
ленные 32 трассы на самом де¬ 
ле уникальными не являются, 
так как клонируют себя, отзер- 
каливая и меняя направления 
кольцевого уровня. 

И последнее, что откровенно 
удручает. Игра не предусмат¬ 



ривает запись и показ повто¬ 
ров. Впрочем, такого счастья 
даже в последних N65 нет. 

:: головокружение 

ОТ УСПЕХОВ 

Пока ты окончательно не разо¬ 
чаровался в «Тормозилках», 
расскажем о светлых сторо¬ 
нах. Наконец-то можно со вку¬ 
сом и подолгу апгрейдить тач¬ 


ки! Не нравится, как тихо ма¬ 
неврирует авто - ставь шины 
типа «Ползун-С» за девять 
кредитов. Огорчает маленькая 
длительность действия пііго - 
улучшай ускоритель. Радар 
берет на мушку только близ¬ 
кие цели? Почему бы ни разо¬ 
риться на новый локатор? 
Пушка плохо стреляет? Добавь 
вторую, либо совершенствуй 
первую. А может сразу поста¬ 
вишь семиствольную ракетную 
систему «Т-Кила» и выкинешь 
(продашь) миноукладчик? Да 
ради бога! Лишь бы кредитов 
хватило. 

Типов машин всего 8, но они 
значительно отличаются друг 
от друга. Вот, например, «Фью- 
Ри» (весом 1.4 тонны) - быст- 


:: факты 

8 машин и столько же игроков 
по сети 

трассы (включая обратные, 
зеркальные клоны) 

секунд одного единственного 
видеоролика 

■ сотни и более улучшений при 
тюнинге машин 


1 СППГ І кредит 06 за самую 
I 01111011 крутую тачку 






ГОРДОСТЬ УКРАИНСКОГО АВТОСТРОЕНИЯ 


П редставленные в игре восемь типов базовых авто - гордость для 
разработчиков. И пусть они получились игрушечными, на них мож¬ 
но навесить горы электронных устройств, механизмов и оружия. В ито¬ 
ге получится воплощение твоей мечты, но не факт, что это будет луч¬ 
шая тачка. На движок и вес - товарища нет! 

На картинке Форбидден - нечто среднее между танком и гоночным 
болидом. Это - самая простая, но в то же время одна из самых надеж¬ 
ных машин, собранных где-то на задворках цивилизации. Цена: 
52000кр. Масса: 2.1т. Грузоподъемность: 310кг. Показатель брони: 
500ед., 6 уровней модернизации. Бортовой компьютер: 10 уровней 
модернизации. Ускоритель: разгон 10м/с2, температура 400° С, рас¬ 
ход 50° С/сек. Доступные типы двигателя: «Трек-ТОР», «Велоцирап- 
тор», «Бозонга» (Ѵ-образный десятицилиндровый двигатель внутрен¬ 
него сгорания). 
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РОДОМ ИЗ ДЕТСТВА 


■ Идея создания «Тормозилок» 
принадлежит ведущему художнику 
студии Станиславу «ипсіе Іад» Аки¬ 
мушкину. Именно он в детстве гре¬ 
зил маленьким мирком, в котором 
устраивались гонки на игрушечных 
машинках в трубах городской ка¬ 
нализации. Коллектив разработчи¬ 
ков воспринял мечты своего кол¬ 
леги как неплохую идею для игро¬ 
вого проекта. Сначала сделали 
простейшие трассы, потом сверну¬ 
ли их в трубу, получив притяжение 
по всей поверхности. Реализация 
всего остального оказалось делом 
техники и неуемной фантазии. 


рая и хрупкая машина, а Баф- 
фало Билл (3.6 т.) - настоящий 
монстр, с военной мощностью 
танка. В «Тормозилках» игроку 
дается несколько заданий, 
например: придти первым 
и/или уничтожить определен¬ 
ное количество раз своих оп¬ 
понентов. В зависимости от 
поставленных целей и собира¬ 
ется машина, так что в течение 
4-х идущих друг за другом 
чемпионатов будь готов к тому, 
что твое средство передвиже¬ 
ния несколько раз полностью 
изменит свои внешность и со¬ 
держание. 

Что бы ни говорилось ранее о 
графике и физике игры, гонка 
захватывает дух. Со времен 
ВаІІізйсз не было таких убий¬ 
ственных гонок, когда мчишься 


с бешеной скоростью, чудом 
обходя препятствия. Всплеск 
адреналина получаешь, когда 
на полном ходу, крутясь по 
спирали, ныряешь под труба¬ 
ми, собираешь всевозможные 
бонусы или расстреливаешь 
одновременно нескольких сво¬ 
их визави. Причем перестрел¬ 
ки сделаны лучше, чем в 
И /іреоиі, т.к. смертельные 
разборки на сей раз не допол¬ 
нение к игре, а особая ее 
часть. Особенно это чувствует¬ 
ся в мультиплеерных схватках, 
когда противники обожают 
специально устраивать разбор¬ 
ки в каком-либо из колодцев, 
забыв о самой гонке. 

Кстати, сетевая игра стала 
приятным введением, предус¬ 
матривающим, помимо тради¬ 


ционных состязаний, следую¬ 
щие режимы: гонку на выжи¬ 
вание (ІазІ: тап сігіѵіпд), лиса и 
гончие (ІЪх апсі Ноипсіз) и двух- 
командную игру (сііѵісіесі діогу). 
В интернете «Тормозилки» об¬ 
ретают второе дыхание и смот¬ 
рятся очень увлекательно хотя 
бы за счет того, что у каждого 
хозяина есть уникальная ма¬ 
шина и манера поведения. 

ЕЕ ДЛЯ ТЕХ, КТО НЕ ДОГНАЛ 

Окончательную оценку «Тормо- 
зилкам» на этот раз поставишь 
ты. А мы отметим то, что было 
бы отлично, если на коробочке 
с игрой производитель указы¬ 
вал не только то, что в ней есть, 
но и то, чего в игре нет. Впро¬ 
чем, такое будет только 
при коммунизме. 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


«Плоских» гонок много, а вот гравита¬ 
ционных - раз, два и обчелся. 

Может сложиться ощущение, что в 
эту игру ты уже много раз играл. 


ГРАФИКА 


ТТЛ I I I I I Щ 

Буйство красок. Несмотря на трубы, 
обошлось без темноты и серости. 

Г рафика заставляет задуматься о за¬ 
вышенных системных требованиях. 


ЗВУК И МУЗЫКА ■■■■■ 


Национальная музыка для каждой из Неоднозначная ЭрКЭДЭ 
сторон, качественные звуки взрывов о незаезЖѲННОЙ ИДѲѲИ 
Звуковые эффекты никуда не годятся. Гравитационных ГОНОК 
«Птюй-птюй» - разве это перестрелка? и МНОЖѲСТВОМ недоработок. 


ДИЗАИН 


УДОБСТВО 


джоипадов 


Множество интересных деталей: как 
в машинах, так и на уровнях. 

Степень детализации и прорисовки 
оставляют желать лучшего. 


В плане тюнинга автомобиля игра 
оказалась на высоте среди аркад. 
Нет поддержки джойстиков, рулей и 
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Текст: Даниил Леви 


ВИТРИНА I РОССИЙСКИЕ релизы, июнь - июль 



Жанр: 

РР5 

Разработчик: 

Сгуіек 

Издатель: 

Бука 

Количество СО: 

четыре/один ОѴй 

Іійр ://ѵѵѵѵѵѵ. Ьика. ги/дате/Са те_3028. Ы;т | 


Общая оценка 
Русский язык 


отлично 



Жанр: 

зітиіаііоп 

Разработчик: 

КоіоЬее 

Издатель: 

Бука 

Количество СО: 

ОДИН 

| Ий:р ://ѵѵѵѵѵѵ. Ьика.ги/дате/Сате_3190.Ыт 


Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 



Поиграть в Зіпдіез стоит каждому. Во-первых, красиво. Во-вторых, порой 
даже немного интересно и занимательно. Ну а в-третьих, надо ведь пос¬ 
мотреть на убийцу симов. 




Е ще несколько лет назад 
российский геймер позна¬ 
вал прелести мировых бест¬ 
селлеров игровой индустрии 
лишь по пиратским или ориги¬ 
нальным версиям. Сегодня 
отечественные локализаторы 
радуют многомиллионную пуб¬ 
лику великолепными играми, 
выпущенными одновременно с 
мировыми релизами и пол¬ 
ностью переведенными (и, 
стоит сказать, отменно переве¬ 
денными) на русский язык. 

То, что удалось компании 
«Бука» - почти подвиг. Поче¬ 
му «почти»? Потому что это их 
работа, и они сами не переста¬ 
ют это повторять. 

Описывать красоты уровней 
Раг Сгу и ее отменную физику 


в рамках единичной рецензии 
в «Витрине» не будем - от¬ 
личный обзор в майском номе¬ 
ре нашего журнала оконча¬ 
тельно расставил все точки 
над і. 

Отметим другое - грамотную 
озвучку. Конечно, любуясь 
красотами (а ведь обещал гра¬ 
фику не затрагивать) локаций, 
порой перестаешь распозна¬ 
вать какие бы то ни было зву¬ 
ки. Но - прислушайся. Не зря 
ведь «Бука» получила благо¬ 
дарственное письмо от русско¬ 
язычных сотрудников Сгуіек, 
благодаривших россиян за ве¬ 
ликолепный перевод - «...го¬ 
лоса подобраны лучше, чем в 
оригинальной версии...». Ты 
все еще здесь? 


Т ворение КоІоЬее можно 
рассматривать с двух про¬ 
тивоположных позиций. Пер¬ 
вая: Зіпдіез - наглый клон бо¬ 
лее чем знаменитой ТНе Зітз, 
позволивший массовой аудито¬ 
рии воочию лицезреть все са¬ 
мое откровенное. Стыд и по¬ 
зор. Вторая: Зіпдіез - почти 
полностью самостоятельный 
проект, достигший более высо¬ 
кой планки, нежели конвейер 
симов. Скажем так: РІІгІ ир уои 
□Ре дает игроку все, что рань¬ 
ше преподносила Тйе Зітз и 
даже чуточку больше. Нельзя 
не упомянуть более совершен¬ 
ный графический движок, вы¬ 
рисовывающий на экране мо¬ 
нитора картинки, которые и не 
снились любой части симов. 


Обе позиции хороши по-свое¬ 
му. Но ясно одно - Зіпдіез 
действительно нанесла серь¬ 
езный удар по репутации иг¬ 
ры от ЕІесігопіс Агів. Нет, 
не исподтишка, а прямо в 
лоб. К терпеливым домохо¬ 
зяйкам отныне присоединят¬ 
ся миллионы подростков, 
жаждущих дождаться того 
момента, когда молоденькая 
Элен наконец-то перестанет 
стесняться выходить из ван¬ 
ной в одном полотенце. Что 
это? Грубое использование 
животных инстинктов чело¬ 
века? Вероятно, да. Но слиш¬ 
ком уж красивое и аккурат¬ 
ное. Не зря ведь мы присуди¬ 
ли Зіпдіез звание игры меся¬ 
ца в прошлом номере. 
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РОССИЙСКИЕ релизы. ИЮНЬ - ИЮЛЬ I ВИТРИНА 



ТОСА РАСЕ 
РРІѴЕР 


Жанр: 

зроіі/гасіпд 

Разработчик: 

Сосіетавіегв 

Издатель: 

ІС/ІМІѵаІ Іпіегасііѵе 

Количество СО: 

два 

И1:1;р://дате5.1с.гиДоса_гасе_с1гіѵег/ :1 


Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 


Если четвертая часть приключений Колина МакРэя (Соііп МсПае) уже 
приелась - сегодня же покупай ТоСА Пасе. Если нет - придется играть в 
две гонки одновременно. 





Жанр: 

агсасіе 

Разработчик: 

Зігаіеду Рігві 

Издатель: 

1С 

Количество СР: 

ОДИН 

| ИІ;1;р://дате5.1с.ги/аіг_гаісІ/ 


Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 


Если игры типа «стреляй, стреляй и еще раз стреляй» по-прежнему вызы¬ 
вают симпатию - вперед и с песней. Тренироваться в меткости стрельбы 
и четкости движений тоже необходимо. 



Э х... люблю я гоночные си¬ 
муляторы. Кто бы что ни 
говорил - люблю. Люблю раз¬ 
гоняться до 200 км/ч, а затем 
резко притормаживать перед 
поворотами и идеально вписы¬ 
ваться в извилистые лабирин¬ 
ты трека. Люблю вызывать 
овации публики, уважительно 
аплодирующей при виде оче¬ 
редного элегантного обгона в 
моем исполнении. А еще я 
люблю гоночные симуляторы, 
в разработке которых непос¬ 
редственное участие принима¬ 
ет компания Сосіетазіегз. 
Почему? Просто доверяю этим 
парням и знаю, что халтуры 
они не приемлют. 

Да, дороги друзья, ТоСА Касе 
йгіѵег - игра великолепная. 


Создатели знаменитой серии 
Соііп МсКае КаІІу снова не 
ударили в грязь лицом. Прек¬ 
расно переведенная компани¬ 
ей ІЧіѵаІ версия заслуживает 
внимания всех почитателей 
этого жанра. Одна из изюми¬ 
нок игры - режим карьеры, 
заставляющий пройти путь от 
рядового тест-пилота до коро¬ 
ля любой трассы. Конечно, 
придется изрядно попотеть, но 
ведь трудностей мы совсем не 
боимся, правда? Даже реалис¬ 
тичная система повреждений 
родного автомобиля для нас не 
помеха - будем ездить чуточку 
аккуратнее. А если у тебя и 
руль есть... ты - один из самых 
счастливых геймеров на зем¬ 
ле. Завидую... 


Н у что ж. Отныне и на ко¬ 
рабле линкора времен 
Второй мировой войны нам 
найдется должное примене¬ 
ние. Поставят, понимаешь, за 
зенитное орудие, сами за та¬ 
кие же усядутся. Ну а потом 
ждем - атаки ждем. Хотя нет, 
не атаки - налета ждем. Толь¬ 
ко грозные супостаты появят¬ 
ся на горизонте - сработает 
громкая сирена. Значит, пора 
готовиться, впереди беспо¬ 
щадная схватка. Схватка - это 
когда ты стреляешь по само¬ 
лету, а он, не успевая подле¬ 
теть на нужное расстояние, 
топором сваливается в пучину 
морскую. Забавно. Забавно 
потому, что, как правило, са¬ 
молетов много, а вот патронов 


для них не всегда достаточно. 
Вот и приходится трениро¬ 
ваться в меткости - тщательно 
просчитывать каждый выст¬ 
рел, каждый запуск драгоцен¬ 
ной ракеты. А как тут просчи¬ 
таешь, если в разгар сражения 
прямо под нос родному плав¬ 
средству подползает вражес¬ 
кая субмарина? Мда... тяжела 
работа профессионала. Ну, 
это ничего - по окончании за¬ 
дания наш командир обяза¬ 
тельно выпишет подробную 
статистику моей стрельбы. 
Авось и похвалит малек - все 
приятно будет. Непонятно мне 
одно - война у нас какая-то 
странная. Ну да ладно, это все 
пустое. Помню, вчера сказал 
об этом командиру, так он... 









































ВИТРИНА I РОССИЙСКИЕ релизы, июнь - июль 



Жанр: 

БроіТ/гасіпд 


агсасіе 

Разработчик: 

Зіегга ЗШсііоз 

Разработчик: 

Рбепотебіа 

Издатель: 

іс 

Издатель: 

Руссобит-М 

Количество СО: 

ОДИН 

Количество СО: 

ОДИН 

1 Онлайн: Ни:р://дате5.1с.ги/дрІ/ 

■ 

Ц нет сайта 




Общая оценка 
Русский язык 


отлично 


Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 


Проект Зіегга Згибіос отличает далеко не лучшая графика (игре уже много 
лет!). Однако исторический момент способен затмить собой непригляд¬ 
ности внешнего вида. А что это значит? Значит, за руль и вперед! 



Одна из лучших офисных игр теперь и в России. Отличные локации, раз¬ 
личные бонусы и отличный перевод - чем не повод ознакомиться с леген¬ 
дой? 



Г онки Формулы-1 - вид спор¬ 
та зрелищный, таящий в се¬ 
бе огромную опасность. Но ма¬ 
ло кто из молодых почитателей 
Михаэля Шумахера (МісМаеІ 
ЗсИитасбег) и Дэвида Кул- 
харда (Цаѵісі СоиІЩагсІ) знают, 
что в незапамятные времена 
болиды были куда менее совер¬ 
шенны. Развивая огромные ско¬ 
рости, пилоты «древних» авто 
имели все шансы не закончить 
гонку в полном здравии. Малей¬ 
шая ошибка - и опасный вылет 
с трассы обеспечен. А уж если 
случалось лоб в лоб встретить¬ 
ся с ограждением... 

«Легенды Формулы-1» раз¬ 
работаны именно для того, что¬ 
бы освежить в памяти геймеров 
историю развития высокобюд¬ 


жетных гонок. Нам предлагает¬ 
ся занять место пилота и прой¬ 
ти весь путь - от тренировоч¬ 
ных заездов с целью изучить 
все аспекты трассы до триум¬ 
фальной гонки, которая, откро¬ 
венно говоря, далеко не всегда 
заканчивается триумфально. А 
не заканчивается она так по од¬ 
ной простой причине - игра до¬ 
вольно сложная. Пройти не са¬ 
мый крутой поворот на большой 
скорости не получится - выле¬ 
тишь на гравий. Данный пара¬ 
метр следует отнести исключи¬ 
тельно к плюсам, даже несмот¬ 
ря на тот факт, что трудности 
настройки управления и его не¬ 
посредственного применения 
могут отпугнуть немалую часть 
пользователей. 


М оогііиіт - знаменитая 
аркада, начавшая свое 
победоносное шествие по ин¬ 
тернету несколько лет назад. 
Казалось бы, что может быть 
банальнее обычного тира? Ну 
двигаешь ты мышкой, ну стре¬ 
ляешь по пролетающим мимо 
куропаткам, ну получаешь бо¬ 
нусные очки за выполнение иг¬ 
ровых «комбо». Детская, на 
первый взгляд, игра настолько 
понравилась геймерам всего 
мира, что по ней несколько раз 
проводились соревнования с 
вполне серьезным призовым 
фондом. 

Компания «Руссобит-М» вы¬ 
пустила два диска с разными 
версиями «Морхухна». На 
первом СЦ разместились два 


первых варианта игры 
«Просто Морхухн» и «Пере¬ 
загрузка». Обе по-своему хо¬ 
роши, хоть и представляют со¬ 
бой лишь небольшие локации. 
Правда, справедливости ради 
отметим, что попадать по лета¬ 
ющим куропаткам в «Перезаг¬ 
рузке» немного сложнее из-за 
несколько непривычной фор¬ 
мы птиц. 

На этом же диске ты найдешь 
кучу различных бонусов от 
разработчиков: специальные 
тренировочные мини-игры, 
позволяющие в значительной 
мере улучшить реакцию (а без 
нее в игре никуда), паззлы, 
трейлеры и многое-многое дру¬ 
гое. Право, качать все это из 
интернета было бы проблемно. 
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РОССИЙСКИЕ релизы. ИЮНЬ - ИЮЛЬ I ВИТРИНА 


МОРХУХН: 

СНЕЖНЫЙ ДЕСАНТ + РЕВОЛЮЦИЯ 




Жанр: 

агсасіе 

Жанр: агсасіе/гасіпд 

Разработчик: 

Рбепотесііа 

Разработчик: №сІео 

Издатель: 

Руссобит-М 

Издатель: Бука 

Количество СО: 

один 

Количество СР: один 

1 нет сайта 

■ 

И Онлайн: Иир://ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.ги/дате/Сате_3146.И1:т 1 



Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 


Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 


«Снежный десант» и «Революция» обречены на то, чтобы быть установ¬ 
ленными на большинстве офисных компьютеров. Ведь «Морхухн» - наци¬ 
ональный вид спорта в России. 


Игра завлекает своей несерьезностью и, вместе с тем, качественным ис¬ 
полнением. Приятная графика - есть, увлекательный геймппей - есть. 
Денег только нет. А нужны ли? 



В торой диск из коллекции 
компании «Руссобит-М» 

дарит нам еще два уровня 
«Морхухн». Причем один из 
них - зимний. Стрелять по ку¬ 
ропаткам зимой - занятие, 
стоит сказать, несколько 
экстравагантное. Сначала во¬ 
обще задаешься вопросом, от¬ 
куда зимой куропатки? Но за¬ 
тем, вспомнив, что в «Мор¬ 
хухн» куропатки есть всегда и 
везде, полностью погружаешь¬ 
ся в игру. Как оказалось, в ми¬ 
нусовую температуру актив¬ 
ность безумных куропаток 
лишь возрастает. 

Вторая локация - скалистое 
побережье - одно из послед¬ 
них творений студии РИепо- 
тесііа. Пожалуй, это - один из 


самых интересных плацдармов 
для отстрела куропаток. Игро¬ 
вая локация наполнена разно¬ 
образными неожиданностями - 
приятными и не очень. К при¬ 
меру, в один прекрасный мо¬ 
мент на экране может появить¬ 
ся второй прицел, который 
станет без твоего ведома уби¬ 
вать птиц, отнимая тем самым 
заслуженные очки. А вот еще 
одна шутка создателей - при 
движении мышкой вправо эк¬ 
ран будет двигаться влево. Ку¬ 
да уж тут до рекордного ре¬ 
зультата. 

Этот диск, так же как и первый 
из коллекции «Морхухн», на¬ 
полнен кучей бонусов, трени¬ 
ровочных мини-игр и демон¬ 
страционными версиями. 


М ожно с уверенностью ска¬ 
зать, что «ТрекМа- 
ния» - одна из лучших ар¬ 
кадных гонок на сегодняшний 
день. Игрушечные машинки, 
коих в наше распоряжение по¬ 
падает великое множество, 
правдоподобно совершают ма¬ 
невры по крутым поворотам 
трассы, которую мы же и соз¬ 
дали. Редактор трасс - одна из 
главных особенностей игры. 
Помимо построенных разра¬ 
ботчиками треков (некоторые 
из которых, кстати говоря, не 
так-то и просты), мы можем 
стать главным инженером при 
создании собственной трассы. 
Хочешь проехаться по мерт¬ 
вой петле? Пожалуйста. Толь¬ 
ко не забудь, что перед въез¬ 


дом на нее машина должна 
набрать высокую скорость, 
иначе падение с немалой вы¬ 
соты и последующий сход с 
трассы обеспечены. А местно¬ 
му грузовичку, например, наб¬ 
рать нужную скорость доста¬ 
точно трудно. 

Разнообразие локаций, режи¬ 
мов игры и наличие функции 
игры по сети - стандарт для 
проектов, которые хотят при¬ 
ковать к себе хоть немного 
внимания геймерской аудито¬ 
рии. Этого здесь достаточно: и 
стандартов, и внимания. В об¬ 
щем, хватайся за баранку и 
вперед - покорять пустынные 
просторы и заснеженные го¬ 
ры. Тем более, что перевод 
выполнен на славу. 
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ВИТРИНА I РОССИЙСКИЕ релизы, июнь - июль 



Жанр: 

асіѵепііиге 

Разработчик: 

РиШге Оатез/ІІпкпоѵѵп Ісіепіііу 

Издатель: 

Акелла/Тбе Асіѵепіиге Сотрапу 

Количество СО: 

два 

| Ы;1;р ://ѵѵѵѵѵѵ.акеІІа.сот/риЬ-Ыасктіггог-ги.5И1;тІ 

Общая оценка 
Русский язык 



Жанр: 

30 Асііоп 

Разработчик: 

Мігаде Іпіегасбѵе 

Издатель: 

1С 

Количество СО: 

ОДИН 

| Ийр://дате5.1с.ги/5пірег/ 

Общая оценка ■ 


Русский язык 

^^^;Щ__ОТЛИЧНо| 


Нельзя сказать, что ТНе ВІаск Міггог не удалась. Удалась, но не до конца. 
Наряду с интересными загадками и неплохой озвучкой, мы получили ря¬ 
довой дизайн уровней и порой излишне линейный сюжет. 




Когда прочие шутеры нового поколения уже не способны занять драго¬ 
ценного внимания отечественного геймера, ситуация спасает «Снайпер». 
Только не забудь, что точность - она всегда в почете. 


Р овно двенадцать лет Саму- 
эль Гордон - наш протаго¬ 
нист - не бывал в родном зам¬ 
ке «Черное зеркало», ровно 
двенадцать лет он не знал ни¬ 
чего о странных вещах, проис¬ 
ходивших в стенах этой вели¬ 
чественной и по-своему ужас¬ 
ной постройки. Однажды Са- 
муэль получает письмо от сво¬ 
его деда Уильяма с просьбой 
как можно скорее приехать в 
замок. Но, как того, в принци¬ 
пе, и следовало ожидать, - 
Гордон-младший опоздал. 
Уильям погиб, выпав из окна 
одной из башен. Понятное де¬ 
ло - Самуэль озабочен стран¬ 
ной причиной смерти своего 
родственника. Чтобы узнать 
тайну гибели дедушки, внук 


начинает собственное рассле¬ 
дование. Всем бояться! 

На самом деле бояться тут сов¬ 
сем нечего, хоть игра и позици¬ 
онирует себя в качестве мисти¬ 
ческой адвенчуры. Замок - ос¬ 
новная игровая локация - ни¬ 
чем особым выделиться не мо¬ 
жет. Стандартные для таких 
сюжетов просторные холлы, 
высоченные картины и нагро¬ 
мождение непонятных предме¬ 
тов - этого тут предостаточно. 
То же можно сказать и о гра¬ 
фике - с одной стороны задни¬ 
ки выполнены качественно, с 
другой - они слишком статич¬ 
ны. Анимация же персонажей 
порой напоминает активиро¬ 
ванный режим сло-мо. Так и 
живем. 


Ж ил был обычный такой 
Снайпер (да-да, именно с 
большой буквы «С»), И ладно 
бы жил и не мешал. Но вот 
ведь незадача: зло всего мира 
обратилось против легендар¬ 
ного Снайпера и дружно уса¬ 
дило его в тюрягу. Подстави¬ 
ло, то бишь. Нашего протаго¬ 
ниста такой расклад дел есте¬ 
ственно не устраивает. Хочет¬ 
ся ведь разобраться, кто, ког¬ 
да и, главное, зачем? 

Если сама профессия снайпера 
тебе симпатична, игра вызовет 
смежные с симпатией чувства. 
Первоначально нам предлага¬ 
ют разумно распределить очки 
опыта. Да, здесь есть опыт. 
Да, при повышении уровня 
придется грамотно использо¬ 


вать полученные очки. Но ведь 
ты же Снайпер. Ну а дальше 
пролог, тюрьма... Мы уже ус¬ 
пели привыкнуть к такому 
стремительному развитию со¬ 
бытий. Как-никак - Снайперы. 
Бороться со злом, кстати гово¬ 
ря, придется тоже в окруже¬ 
нии таких вот снайперов (но 
уже с маленькой «с», потому 
что мы круче). Вот и получает¬ 
ся, что игра превращается в 
вечное противостояние снай¬ 
перских кланов. Не спорю - 
вполне качественно реализо¬ 
ванный проект как в отноше¬ 
нии внешнего вида, так и в 
плане музыкального оформле¬ 
ния. Просто местами излишне 
несерьезно, а это нам, Снайпе¬ 
рам, не нравится. 
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РОССИЙСКИЕ релизы. ИЮНЬ - ИЮЛЬ I ВИТРИНА 



Жанр: 

Асііоп 

Жанр: 

ТВ5 

Разработчик: 

№тсо 

Разработчик: 

Зігаіеду Рігзі 

Издатель: 

Руссобит-М 

Издатель: 

Руссобит-М 

Количество СО: 

ОДИН 

Количество СР: 

ОДИН 
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Общая оценка 
Русский язык 


плохо 


Общая оценка 
Русский язык 


хорошо 


Если после нашей рецензии на кШ.зшЬсЬ в этом номере ты решишься ку¬ 
пить игру - хорошенько подумай, прежде чем брать локализованный 
кіІІ.вѵѵіІсИ. Удовольствие от игры может быть сильно испорчено. 




О бычно локализатор полу¬ 
чает Іос-кіі (ІосаШаІіоп кіі) 
от разработчика. В нем спис¬ 
ком даны все фразы, слова и 
обозначения из игры. А как ты 
знаешь, значение части анг¬ 
лийских слов сильно зависит 
от контекста. Естественно, 
сразу верно перевести на рус¬ 
ский все фразы и точно по¬ 
пасть по смыслу не всегда по¬ 
лучается. Для этого собранную 
локализованную версию про¬ 
веряют, чтобы текст подходил 
по смыслу, не вылезал за дан¬ 
ные ему рамки. Все это исп¬ 
равляется и вновь собирается, 
на что нужно время... Все это я 
рассказываю здесь затем, что¬ 
бы ты понял, почему не всегда 
стоит торопиться выпускать 


локализацию одновременно с 
западным релизом. 

В игре перепутаны местами 
масса слов и обозначений 
(особенно радует настройка 
управления методом тыка. 
Например, «Огонь» - это удар 
рукой...), все озвучено одним 
голосом. Простые баги оста¬ 
лись только потому, что изда¬ 
тели хотели быстрее выпус¬ 
тить игру. Сейчас вышел патч, 
который исправляет некото¬ 
рые ошибки локализации (см. 
на нашем диске), но часть неп¬ 
риятных моментов устранить 
уже невозможно. Но тебе ведь 
хочется, чтобы официальные 
локализации выходили быст¬ 
ро? Вот результат выполнения 
твоего желания. 


О івсіріев 2 вышла в самом 
начале 2002, года и тогда 
это был настоящий шок. Веду¬ 
щие западные игровые изда¬ 
ния наградили ее десятками 
различных наград и премий. 
Бігаіеду Рігві попала в «яб¬ 
лочко» - это была оригиналь¬ 
ная идея, новый взгляд на по¬ 
шаговые стратегии, другая 
Негоев о( МідЫ&Мадіс. И 
тут Зігаіеду Рігзі решила всту¬ 
пить на порочную дорожку, 
которую протоптала знамени¬ 
тая ЕА - они стали выпускать 
адд-оны... 

Сейчас перед нами последний 
из них. Новая раса со своими 
героями, умениями и магией 
(и, конечно, своей кампани¬ 
ей), пара новинок в игровом 


процессе, новые музыкальные 
темы, все кампании из преды¬ 
дущих частей - вот и весь адд¬ 
он. Баланс доведен до ума, все 
продумано и отполировано, 
так что играть с удовольствием 
вполне можно, если, конечно, 
еще не надоело. 

Кроме того, хочу обрадовать. 
Видимо, Зігаіеду Рігзі осозна¬ 
ла всю свою некомпетент¬ 
ность. Либо просто устала от 
нападок игроков: «Сколько 
можно делать эти адд-оны!». В 
любом случае, теперь разра¬ 
боткой серии Оі5сірІез занима¬ 
ется другая студия... Из Рос¬ 
сии... «МиСТ ленд-ЮГ» 
{«Код доступа: Рай», 

«Власть Закона»), Возрож¬ 
дение серии? Посмотрим. 
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НІЕѴѴ! 


Новейшие видеокарты 
А5Ш РХ 5950 Ш.ТКА 

Профессиональные 
мониторы 
фирмы НУ АМА 
( 1024x768 120 На ) 


Регулярно проходят 
турниры по 

С5, 1 Л/С III ТРТ, ЗіагСгаН, 
СІТ 2003, ОіаЫо и другим 
играм 


Магазин профессиональных 
девайсов для геймеров 



550 м 2 

150 компьютеров 





рубУчас 


день 



Продвинутый клуб 

для профессиональ 



тренируются лучшие геймеры и 





к ругл 0сут0 чио 


Т /-1 


пешком 


Останкинская, 


огд@ѵікатеЬ.ги ТВЛ. 283 ~ 85~!)6 ілллл/і/. ѵікатеЬ.ги 



профессиональное игровое совбщесоіоа 



























Всё что необходимо настоящему "геймеру" 


Магазин профессиональных игровых устройств 


Интернет-магазин 



Продажа и доставка в Москве и регионах 


СуЬегЬі^е 


ѴѴѴѴѴѴ .V I КА ѴѴ ЕВ. к и 


ѵѵѵѵѵѵ.сигЕ.ки 


КОВРИКИ И МЫШИ 


С РАЗЛИЧНЫМИ РИСУНКАМИ 


ТЕФЛОНОВЫЕ НАКЛЕЙКИ 


ТЕСРЛОНСШЫЕ НАКЛЕЙКИ 


ТЕСРЛОНОВЫЕ НАКЛЕЙКИ 


ПЕРЧАТКА 


О □ ЗТАѴ КА (а) V I КАѴѴ Е В. Р и 

129515, г. Москва, ул. 1-ая Останкинская, 57 




СЕМАТ2. ЕОІТІОЫ 


РАЗЛИЧНЫЕ 
МОаЕЛИ МЫШЕЙ 
1_ПШТЕСН™ 


выгааныЕ условия 

РЕГИОНАЛЬНЫМ ПРЕДСТАВИТЕЛЯМ 

а рв@ѵ і каѵѵ ев . ки 
















ТЕМА I ЕІЕСТРОМІС ЕМТЕРТАІЫМЕЫТ ЕХРО 




НЕДЕЛЯ 
В ГОРОДЕ 
АНГЕЛОВ 


АП Міе Іеаѵез аге Ьгоѵѵп 
АпсІ Ше 5ку І5 дгеу 
І'ѵе Ьееп Ног а иаік 
Оп а ѵѵіпіег'5 сіау 
ГсІ Ье заИе апсі ѵѵаггп 
И I \л/а5 іп І..А. 

"СаІІНогпіа Ргеатіпд" 
ВеасГі Воу5 

Н а информационном табло в са¬ 
лоне самолета загорелось сооб¬ 
щение о том, что до пункта назначе¬ 
ния осталось менее двадцати минут 
полета. Крылатая машина медленно 
начала снижаться, и уже через нес¬ 
колько мгновений в иллюминаторах 
появились очертания незнакомого 
мегаполиса. Его огромные стеклян¬ 
ные здания казались похожими на 
спичечные коробки, аккуратно рас¬ 
ставленные чьей-то умелой рукой 
вдоль океанского побережья. Неу¬ 
жели это он - город, который каж¬ 
дый из нас сотни раз наблюдал в ки¬ 
но и играх, куда всегда мечтал по- 



Ищи видео на 
диске этого и сле¬ 
дующих номеров 
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Стенд І.иса$АгІ$ охраняли суровые 
парни в белых костюмах. 


Самые смелые посетители выставки 
могли запустить руку в аквариум с 
огромными тараканами. 


пасть, чтобы собственными глазами 
увидеть, как живут его обитатели. 
Город великих героев и несбыточ¬ 
ных мечтаний. Он манил, он звал к 
себе. Отсюда, с высоты птичьего по¬ 
лета, казалось, что это всего лишь 
мираж, скрывающийся в туманной 
дымке, и достаточно легкого дуно¬ 
вения ветра, чтобы раз и навсегда 
разрушить его. Но время шло, а 
сверкающий мегаполис внизу не ис¬ 
чезал. И очень скоро нам предстоя¬ 
ло спуститься к нему, пройтись по 
его улицам и вдохнуть его воздух. 
Нам предстояло оказаться в городе 
грез - Лос-Анджелесе. 

Первая мысль, которая возникает в 
голове, когда оказываешься в Лос- 
Анджелесе - «неужели нас обману¬ 
ли?». Выехав за пределы І_АХ (лос- 
анджелесский аэропорт), сразу начи¬ 
наешь искать глазами любые призна¬ 
ки голливудской роскоши. Хочется 
увидеть огромные белые особняки, 
сверкающие лимузины, хочется, на- 


> ЖИЗНЬ ЗАМЕЧА¬ 
ТЕЛЬНЫХ ЛЮДЕЙ 


конец, узнать хотя бы од¬ 
ну живую звезду. Но 
действительность выгля¬ 
дит гораздо прозаичнее. 

Небольшие домики, ста¬ 
рые автомобили и прос¬ 
тые жители, неторопливо 
идущие по своим делам - 
такова картина, предста¬ 
ющая взору во время 
непродолжительного ав¬ 
томобильного путешест¬ 
вия от аэропорта до гос¬ 
тиницы. Единственное, 
что хоть как-то напоми¬ 
нает о том, что ты нахо¬ 
дишься в городе ангелов 
- знаменитая надпись 
"НоІІуѵѵоосГ, мелькаю¬ 
щая среди стройных 
пальм и невысоких стро¬ 
ений. Но очень скоро на 
горизонте вырастают не¬ 
боскребы, а указатели на автостраде 
начинают пестрить знакомыми до бо- 



Одним из главных событий 
выставки стала встреча с 
человеком-легендой - 
Ричардом Греем (РісИагсІ 
бгау), более известным под 
ником Левелорд (І_еѵеІогс1). 
Этот добродушный бородач 
оказался очень веселым и 
интересным человеком. Он 
поделился с нами секретами 
создания своих хитов. Беседа 
с Левелордом оставила самые 
приятные впечатления. А тех 
трех слов на русском, которые 
знает этот монстр игровой 
индустрии, оказалось вполне 
достаточно для полного 
взаимопонимания. 
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ли названиями улиц и 
районов: НоІІуѵѵоосІ ЫѵсІ., 
Запіа Мопіса, Веѵегіу 
НіІІз. Но это не главное. 
Главное, что мы нако¬ 
нец-то здесь, а впереди у 
нас самая большая игро¬ 
вая выставка - ЕЗ. 

Е два оказавшись воз¬ 
ле входа в 
Сопѵепііоп Сепіег, в 
котором проходит основ¬ 
ное действо, понимаешь, 
что за его стеклянными 
воротами тебя ждет что- 
то совершенно незабываемое. Отс¬ 
тояв внушительную очередь в цент¬ 
ре регистрации, получив бэдж, сра¬ 
зу же отправляешься в путешествие 
по залам. «Посмотри налево, пос¬ 
мотри направо» - говорит тебе 
внутренний голос. Повинуясь его 
призывам, ты срываешься с места 
и... застываешь, не зная, куда отп¬ 
равиться дальше. Со всех сторон на 


> ЖАНРОВОЕ 
РАСПРЕДЕЛЕНИЕ 


Асііоп/Асіѵепіиге: 26.6% 

Есіисаііопаі/ 

Есіиіаіптепі;: .15.8% 

Зрогіз/Огіѵіпд/Васіпд: 12.5% 

Поіе РІауіпд: . 7.3% 

СНіІсІ/РатіІу: 7.1% 

бігаіеду:.6.3% 

Агсасіе:.4.9% 

бітиіаііоп: . 3.7% 

Другие: .15.8% 


тебя обрушивается лавина звуков, 
от которых невозможно укрыться, 
даже закрыв уши руками. Но адап¬ 
тация проходит довольно быстро, и 
уже через пару минут, оправившись 
от шока первых впечатлений, ты на¬ 
чинаешь адекватно воспринимать 
окружающую действительность. От 
огромного количества павильонов 
разбегаются глаза. «Неужели их мо¬ 
жет быть столько?» - думаешь ты, и 
сразу же бросаешься к ближайше¬ 
му. Вот оно, настоящее геймерское 
счастье. Собственными глазами уви¬ 
деть и поиграть в то, что твоим 
друзьям только предстоит оценить в 
ближайшем будущем. Первым дело 
хочется взглянуть на таких 
монстров, как йоот III и НаІІ-Ше 
2. Надо сказать, что поиграть в них 
лично у нас так и не получилось. За¬ 
то полюбоваться на несколько роли¬ 
ков, крутившихся на стендах Ѵаіѵе 
и Асііѵізіоп все же удалось. Оба 
хэдлайнера этих компаний выгляде- 
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ли практически так же, как и год на¬ 
зад. Но если Айіѵіѵзіоп отделалась 
всего лишь демонстрацией несколь¬ 
ких роликов своего судьбоносного 
сериала, то Ѵаіѵе решила подбод¬ 
рить публику, уже давно уставшую 
от ожидания второго пришествия 
Гордона Фримена (Согсіоп 
Ргеетап). Помимо нового видео 
НаІМіРе 2, на специальном пресс- 
показе была представлена обнов¬ 
ленная версия карты бе_Аг1ес из 
Соипіег-Зігіке, выполненная на 
том же движке, на котором создает¬ 
ся продолжение ядерного супер-хи- 
та. Такого никто не ожидал, а пото¬ 
му эффект оказался просто сногс¬ 
шибательным. ВІіггагсІ продемон- 
стрирвала ѴѴогШ о( ѴѴагсгаП в иг- 
рабельном виде. Один из самых 
ожидаемых ролевых проектов 
предстал перед журналистами во 
всей своей красе. Поиграв в него 
непродолжительное время мы оста¬ 
лись довольны увиденным. Еще 


игры:. 


один сюрприз препод¬ 
несла компания 

ВеЫіезсІа. На ее стенде 
был представлен один 
из самых интересных и 
атмосферных шутеров 
последнего времени - 
СаІІ оі СІНиІНи: Оагк 
Согпегз оГ И іе ЕагіМ. 

Первая игра, созданная 
по мотивам произведе¬ 
ний Говарда Лавкраф- 
та (Ноѵѵагб ЦэѵесгаГІ:), пришлась по 
вкусу всем участникам ЕЗ. ІІЬізоТі 
удивила всех посетителей роликом 
новой части приключений секретно¬ 
го агента Сэма Фишера (5ат 
РізсМег). К сожалению, в видео 
Зрііпіег СеІІ СЬаоз ТМеогу (а 
именно таково рабочее название 
новой части знаменитого сериала) 
не было ни одного кадра из игрово¬ 
го процесса. Однако сомневаться в 
качестве игры нет никаких причин: 
все-таки успех предыдущих частей 


РАСПРЕДЕЛЕНИЕ 
ПО ПЛАТФОРМАМ 


Игры для консолей: 40.3% 

Игры для РС: . 30.7% 

Игры для РОА и 
мобильных платформ: 18.4% 
Игры для 

карманных консолей:.... 6.8% 
Многопользовательские 


3.8% 



■ На вопрос «А что вы делаете сегодня 
вечером?», красавицы молча разводили 
руками и загадочно улыбались. 
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ЖУРНАЛ 

МОБИЛЬНЫЕ 

КОМПЬЮТЕРЫ 

НОУТБУКИ, КПК, СМАРТФОНЫ 



ОТДЫХАЙ СО СВОИМ 

СМАРТФОНОМ 

НА ВСЕ 100 




ТЕМА I ЕЗ 



ІЙ I 


■ т г т ч 

Іірь 

1 




1^4 і 

Г 

, 1 1 1 


великолепного 5Іеа№ айіоп'а не да¬ 
ет причин опасаться за судьбу игры. 
Продолжение лучшего шутера 
прошлого года - потрясающего СаІІ 
о? йиіу - запомнилось великолеп¬ 
ной динамикой и потрясающим реа¬ 
лизмом. Демонстрация этого проек¬ 
та проходила в специальном па¬ 
вильоне, выполненном в виде нас¬ 
тоящей армейской палатки. Зайдя 
внутрь и расположившись в удобном 
кресле можно было расслабиться и 
насладиться игрой. Еще один шутер, 
мимо которого никак невозможно 
было пройти, - РасНіс АзваиН. По¬ 
мимо игровых стендов эта игра по¬ 
казывалась на огромном экране, 
расположенном в самом центре од¬ 
ного из выставочных павильонов. 
Ролик больше напоминал отлично 
срежессированный фильм и смот¬ 
релся не хуже голливудских блок¬ 
бастеров, посвященных Второй ми¬ 
ровой войне. Не отставали от своих 
западных коллег и российские изда¬ 
тели. «1С», «Акелла» и «Руссо- 


бит-М» привезли на ЕЗ огромное 
количество хитов. Среди них были 
такие громкие тайтлы, как «В тылу 
врага», «Вивисектор», Ахіе 
Каде и многие другие. На ЕЗ запад¬ 
ные геймеры смогли познакомиться 
с самым необычным проектом, полу¬ 
чившим награду на прошедшей в 
начале года выставке КРИ 2004. 
Речь идет о симуляторе свободного 
полета - игре «Полет фантазий». 
Конечно, по навороченности деко¬ 
раций стенды наших компаний усту¬ 
пали таким зубрам индустрии, как 
5опу или МісгозоП, но по качеству 
игр могли на равных соперничать с 
ними. А это очень и очень приятно, 
ели кто-то скажет тебе, что ЕЗ 
это просто большая выставка - 
не верь этому человеку. В его словах 
будет только доля правды, ибо 
Еіесігопіс Епіегіаіптепі Ехро - 
выставка просто гигантская. Нес¬ 
колько залов, каждый из которых 
занимает площадь более тысячи 
квадратных метров, и сотни тонн 
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разнообразных декораций - вот 
лишь видимая часть айсберга. Трех 
дней, которые отводятся для прове¬ 
дения ЕЗ, явно не достаточно для то¬ 
го, чтобы обойти все стенды и опро¬ 
бовать все новинки игрового произ¬ 
водства. Хочется обежать все па¬ 
вильоны и увидеть все, что только 
возможно. Но внезапно оказывается, 
что выставка закончилась. И стоя 
перед закрытыми дверями 
Сопѵепііоп Сепіег понимаешь, что не 
увидел и половину того, что хотел, 
ри дня проведенные на ЕЗ не бы¬ 
ли бы такими яркими, если бы не 
знакомство с Лос-Анджелесом и его 
окрестностями. В первый же свобод¬ 
ный день мы решили поехать на зна¬ 
менитый Малхолланд Драйв. Именно 
отсюда открывается лучший вид на 
город. Описать словами эту картину 
очень непросто. Вид ночного мега¬ 
полиса - зрелище незабываемое. 
Море ярких огней, раскинувшееся 
под голливудскими холмами, выгля¬ 
дит поистине нереально. Наилучших 


декораций для съемок фантастичес¬ 
кого фильма просто невозможно 
придумать. Ну и конечно же, побы¬ 
вать в Лос-Анджелесе и не увидеть 
океан было бы непростительно. Поэ¬ 
тому следующей нашей остановкой 
было выбрано побережье Тихого 
океана. Вот где ощущается величие 
природы и ее безграничная красота. 

Улетать из Лос-Анджелеса никому 
не хотелось. За неделю, проведен¬ 
ную в этом прекрасном городе, мы 
настолько привыкли к нему, что 
когда пришло время расставаться, 
сделать это было очень трудно. Но 
мы не простились навсегда. Мы все¬ 
го лишь сказали «До свидания». 
Оставив в солнечной Калифорнии 
частичку собственной души, мы ре¬ 
шили вернуться сюда снова. Но это 
будет только через год. А пока оста¬ 
ется только вспоминать о замеча¬ 
тельном времени, проведенном в 
городе ангелов, месте, где .. 
сбываются любые мечты. 





: Первые кадры новой 
приставки, известной всему 
миру под именем РПаШош. 



■■ 

г ш 

і 

1 


■. і 


уже в продаже 



порностудия 

Организация Ііѵе сат 
бизнеса в России. 


Ш 


4 


4 


4 


ПОЛОМКА ЯЩИКОВ 
Е-МАІЬЛЫ 

Обсуждение очередного 
бага в почтовой службе. 


4 


4 


4 


4 


МОБИЛЬНАЯ ТЕЛЕПАТИЯ 
ВІиеСооСЬ и другие 
технологии передачу 
мыслей. 


4 


4 


На наших дисках ты 
всегда найдешь 
тонну самого 
свежего софта, 
демки, музыку, 
а также 
3 видео 



ѵѵѵѵѵѵ .х а к е р. г и 
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ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ I КАЗАКИ 2 




НАЧАЛО НАЧАЛ, ИЛИ 
КАК ЭТО БЫЛО 

Создание нашумевших 
«Казаков», игры, в которой были 
реализованы как невиданное ранее 
количество юнитов, так и довольно 
объемная экономическая структура, 
завершено! Разработчики вздохнули 
с облегчением. Вложив в проект все 
свои силы, они увидели его таким, 
каким хотели видеть! Ура! Немногим 
позже отзывы показали, что игра 
понравилась не только самим созда¬ 
телям. Однако новые интересные 
идеи, которые все появлялись, неп¬ 
ременно хотелось воплотить в 
жизнь. И один за другим появились 
адд-оны. Когда все идеи по улучше¬ 
нию первых «Казаков» исчерпали 


себя, было принято решение создать 
«Завоевание Америки». Игра по¬ 
лучилась очень похожей на своего 
старшего брата, но уже с новым ка¬ 
чеством графики, с увеличенным ли¬ 
митом юнитов на карте, и все это под 
соусом из параметра боевого духа и 
возможности штурма зданий и ук¬ 
реплений. Далее был выпущен адд¬ 
он «В поисках Эльдорадо», после 
чего разработчики решили дать иг¬ 
рокам небольшую передышку. И вот, 
наконец, пришло время продолжить 
историю «Казаков». 


НАЧНЕМ-С! 

Первый камень преткнове¬ 
ния - тематика игры. А тем 
на выбор было целых три: войны На¬ 


полеона, Средние века и Первая ми¬ 
ровая. После долгих раздумий было 
решено остановиться на эпохе 
царствования императора в треугол¬ 
ке, поскольку она логически продол¬ 
жит тематику первой части и, кроме 
того, является одной из наиболее 
популярных среди любителей «Каза¬ 
ков». Выбор данной эпохи был так¬ 
же обусловлен тем, что это интерес¬ 
ное историческое время пока еще не 
было достойно реализовано ни в од¬ 
ной стратегии реального времени. 
После удачного объезда первого 
камня началось обсуждение эконо¬ 
мической составляющей грядущего 
геймпля, то бишь, какие будут ресур¬ 
сы и сколько, как будут пополняться 
запасы стратегического сырья, спо- 
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Игра обзавелась еще одним 
режимом, где придется решать 
задачи глобального харантера. 



собы реализации и взаимодействия 
войск с игровым миром и т.д. Были 
проведены опросы среди игроков. И 
в результате образовалось море 
идей. После длительного отбора, 
фильтрации и дополнений мы пос¬ 
мотрели на результат. Итак, у нас по¬ 
лучалась система, в которой игрок 
управляет добычей ресурсов только 
косвенно: он не строит шахты и ра¬ 
бочих, а захватывает села и города, 
в которых находится производство 
тех или иных ресурсов. Фактически 
игрок является своеобразным зав. 
складом, который выставляет прио¬ 
ритеты поступления ресурсов. Добы¬ 
ча полезных «ископаемых» проходит 
в несколько этапов. Первый этап - 
«сырой ресурс» (дерево, руда, уголь, 
еда, камень, хлопок, кожа), получае¬ 
мый непосредственно в шахтах и пе¬ 
реправляемый на склад игроку. Вто¬ 
рой этап - «промежуточный ресурс» 
(пиломатериалы, метал, строймате¬ 
риалы), который является результа¬ 
том переработки «сырого ресурса» и 
используется для изготовления мате¬ 
риалов. И, наконец, третий этап - 


«готовый продукт», который игрок 
может использовать для постройки 
зданий либо создания материалов, 
используемых пехотой или кавале¬ 
рией. Стоит заметить, что не все ре¬ 
сурсы проходят через второй этап. К 
примеру, еда сразу «добывается» на 
фермах и полях. Также игрок не 
строит самостоятельно здания. Он 
может приказать населению села 
построить кузницу, а с ее помощью 
уже перерабатывать руду в металл. 
При такой системе человек руково¬ 
дит непосредственно боевыми 
действиями и, конечно, собирает на¬ 
логи. Для производства войск требу¬ 
ются рекруты, которые набираются 
из захваченных сел. Однако если ка¬ 
кой-либо из ресурсов не использо¬ 
вался, то село-добытчик оказывается 
экономически невыгодным, что мо¬ 
жет привести к подрыву экономичес¬ 
кого баланса. При использовании та¬ 
кой сложной структуры игра практи¬ 
чески делится на две составляющие: 
управление экономикой и управле¬ 
ние войсками. Я приведу пример соз¬ 
дания солдата. Шаг первый - сде¬ 


лать одежду. Для этого необходимо 
взять хлопок с полей, привезти на 
мануфактуру и пошить форму. Шаг 
второй - оружие. Придется добыть 
железную руду, на кузнице перепла¬ 
вить в металл, а после отвезти на ар¬ 
сенал и отлить ствол. А еще нужно 
взять на складе древесину, сделать 
из нее пиломатериалы, после чего 
создать приклад. Но и это еще не 
все, ведь требуется также собрать 
ружье. Шаг третий - создание шты¬ 
ка. Добываем руду, переплавляем в 
металл и везем в арсенал для созда¬ 
ния штыка и прикрепления оного к 
оружию. Шаг четвертый - рекрут. 
Находим добровольца в городе или 
селе и отправляем в казармы, где его 
обучат обращаться с оружием. Шаг 
пятый - боеприпасы. Добываем се¬ 
литру и в арсенале создаем порох. 
На финише одеваем солдата и выда¬ 
ем ему оружие и боеприпасы. Да, 
неблизкий путь получился. 

После того, как игрострой увидел, что 
получилось, было решено использо¬ 
вать уже накатанную и отполирован¬ 
ную схему и добавить в нее самые 



Художниками было анимировано 
множество всякой живности. 
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Итак, всего шесть наций - не так уж 
и много. Над созданием каждой ве¬ 
лась кропотливая работа, дабы игрок 
мог увидеть и оценить наше желание 
максимально точно передать истори¬ 
ческую достоверность. Мы учли все 
преимущества и недостатки каждой 
из выбранных наций во времена На¬ 
полеоновских войн и постарались 
реализовать юниты в правильном ис¬ 
торическом ракурсе. Так Франция 
получила самый богатый ассорти¬ 
мент кавалерии в игре,а Великобри¬ 
тания мощнейшую пехоту. Египет же 
отличается массовостью - юниты де¬ 
шевы и быстровоспроизводимы. Кро¬ 
ме уникальной внешности, боец лю¬ 
бой из наций отличается еще и уни¬ 
кальными характеристиками. 
Следующим нововведением стала 
переработанная мораль, а также од¬ 
на из главных фишек «Казаков» - 
отряды. После кропотливой балан¬ 
сировки характеристик юнитов, пос¬ 
ле долгого обсуждения и поиска от¬ 
ветов на вопросы «что? как? и за¬ 
чем?» был внесен ряд изменений, 
которые добавят в игру реализма, 
не испортив при этом динамики и 
играбельности. В «Казаках 2» по¬ 
явился боевой дух и усталость. Это 
вывело геймплей на новый уровень, 


интересные и оригинальные идеи. В 
частности, добычу ресурсов с по¬ 
мощью жителей сел. Так к нам верну¬ 
лись еда, дерево, камень, железо, зо¬ 
лото, уголь. Причем только камень и 
дерево добываются игроком, осталь¬ 
ные средства для комфортного суще¬ 
ствования можно получить путем зах¬ 
вата сел, из которых на склад игрока 
потянутся обозы с нужными материа¬ 
лами. Это добавило новые элементы 
геймплея: захват территории, удер¬ 
жание границ, а также перехват ре¬ 
сурсных обозов и захват самых даль¬ 
них сел на карте. А дальше нужно 
было определиться с нациями... 

РОЖДЕНИЕ ИМПЕРИЙ 

Несмотря на то, что первая 
часть «Казаков» щеголяла 
аж двадцатью нациями, в продолже¬ 
нии было решено оставить только те, 
которые в избранную эпоху являлись 
наиболее крупными и играли весо¬ 
мую роль. Подобных наций оказа¬ 
лось пять: Франция, Австрия, Прус¬ 
сия, Великобритания и Россия. Пос¬ 
ле, однако, решили добавить и Еги¬ 
пет, который не выпадал за истори¬ 
ческие рамки и при этом имел совер¬ 
шенно непохожее на старушку-Евро- 
пу развитие и уникальную армию. 


теперь игрок почувствует себя ре¬ 
альным полководцем. Урон, наноси¬ 
мый пулей, теперь будет зависеть от 
расстояния, а дальность стрельбы - 
от природных преград (холмов, гор 
и ложбин). Войска, которые нахо¬ 
дятся в лесу, получат преимущест¬ 
во, так как часть пуль противника 
будет застревать в деревьях. А вот 
кавалерия и артиллерия, в угоду ре¬ 
ализму, лишены возможности пе¬ 
редвигаться по лесам и болотам. И 
это далеко не все новые возможнос¬ 
ти. Нации и геймплей готовы, те¬ 
перь кампанию делать нужно! 

ЗАВОЕВАНИЕ ЕВРОПЫ 

Р ~Ш Тема выбрана, баланс отра- 

ботан, все юниты нарисова¬ 
ны и вставлены в игру. Осталось са¬ 
мое сложное - создать кампанию! 
Весь рабочий коллектив, тяжело 
вздохнув, принялся «обрабатывать» 
Европу времен Наполеона. Кто карты 
рисует, кто их скриптует, кто прог¬ 
раммирует - работа постепенно дви¬ 
жется. Правда, без ЧП не обошлось: 
как кто новую версию себе установит 
поверх старой - работа за день 
отправляется в утиль, и начинай все 
по новой. А тут еще начальник бушу¬ 
ет, говорит, что все плохо, а нужно, 


















































чтоб было «идеально». Приходилось 
пить валерьянку и его отпаивать. По¬ 
ходы за валерьянкой участились, 
время на сон сократилось, но свою 
работу, оказывается, все стали де¬ 
лать быстрее и качественнее. С по¬ 
мощью программистов нам удалось 
создать вполне играбельную версию 
«Казаков 2». И если не считать пос¬ 
тоянных глюков, которые появля¬ 
лись быстрее, чем новая версия, все 
шло хорошо. Тестирование игры наг¬ 
ружало программистов по самое «не 
хочу». С ними безвылазно сидел гла¬ 
ва проекта - они корпели над сбор¬ 
кой версии игры. 

После создания карт для кампании 
пришла пора делать баталии. Сог¬ 
ласно плану, должны быть реализо¬ 
ваны шесть исторических побоищ: 
Асперн и Эсслинг, Вааграм, Аустер¬ 
лиц, Ульмская операция, Пройсиш- 
Эйлау и битва в Египте. К каждой ба¬ 
талии прилагалось краткое истори¬ 
ческое описание на два листа и рису¬ 
нок ландшафта. И мы это сделали! 
На очередном витке эйфории было 
принято решение об увеличении 
объемов работы и создании четырех 
не исторических баталий, по ходу 
которых мы успели нарисовать де¬ 
сять карт для стандартной игры: 


один на один против компьютерного 
либо живого оппонента. Дело остава¬ 
лось за малым - заставить все рабо¬ 
тать с надежностью швейцарского 
будильника! 

НЕ УСПЕЛИ ВЗДОХНУТЬ, 

А БЕТА РЯДОМ 

Проект близился к концу. И 
в один прекрасный день нам объя¬ 
вили о сборке беты. Началось тща¬ 
тельнейшее исследование дальних 
уголков локальной сети с целью по¬ 
иска всех кусков работы и их объе¬ 
динения. Позже проводились про¬ 
филактические работы, дабы не 
пропустить какой-нибудь важной 
мелочи. И конечно же, некоторые 
части таки не вписались в общую 
картину, так что пришлось их пере¬ 
делывать. Как оглянулись да пос¬ 
мотрели, что успели сделать, реши¬ 
ли собой гордиться! Но не тут то 
было. Оказалось, что необходимо 
проверить и отследить все те недо¬ 
работки, к которым мы привыкли и 
не замечали. Заканчивать то, над 
чем долго работаешь, тяжело. Хо¬ 
чется продолжить. Но это уже пла¬ 
ны на будущее, а пока доводим все 
до ума, чтобы не огорчить 
тех, кто ждет нашу игру. 
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П отом мы сообразили, что это бу¬ 
дет, пожалуй, самый лучший 
способ рассказать тем, кто ждет 
выхода «Корсаров II», о том, 
что творится с игрой, когда ее ждать и 
что в ней будет. Причем рассказать не 
официальным языком пресс-релизов и 
новостей на сайте, а по-человечески по¬ 


делиться тем, что у нас происходит. Ес¬ 
тественно, ждать полного отчета о всей 
разработке не стоит - все-таки место на 
страницах журнала ограничено. Мы бу¬ 
дем рассказывать о различных забавных 
моментах и новых прикольных фичах. 


ма. Все это привело к тому, что у нас ос¬ 
тался изрядный груз идей, который не 
был реализован в «ПКМ». После выхода 
игры стало ясно, что множество игроков 
(особенно российских), несмотря на то, 
что «ПКМ» пришлись им по вкусу, скуча¬ 
ют по атмосфере свободных приключе¬ 
ний. Той самой, за которую полюбили 
первых «Корсаров». 

Кроме того, в процессе разработки 
«ПКМ» мы поняли, что не использовали 
возможности нашего движка даже на 30 
процентов. Наверное, каждому известно 
это ощущение: эдакий зуд в руках, появ¬ 
ляющийся с пониманием того, что мо¬ 
жешь создать нечто потрясающее. Имен¬ 
но это мы почувствовали, когда завер¬ 
шили разработку «ПКМ». 

Все вместе это привело к тому, что мы во¬ 
зобновили разработку «Корсаров II». Та¬ 
ких, каких ждали от нас игроки, и таких, 
какими мы сами хотели их сделать. 


И ВОЗРОЖДЕНИЕ 

Для начала расскажем вообще, 
как возродились «Корсары II». 
Когда проект под рабочим названием 
«Корсары II» превратился в «Пиратов 
Карибского моря», это повлекло за 
собой целую кучу изменений в игро¬ 
вой концепции. Нам пришлось отка¬ 
заться от многих интересных идей 
(например, работорговли), которые 
мы планировали воплотить в игре. 
Также, по требованию компании 
Оізпеу, сюжет игры пришлось 
перекраивать, чтобы как-нибудь 
привязать его к сюжету филь¬ 
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КОРСАРЫ II 


Признаться честно, когда редакция журнала «РС ИГРЫ» предложила нам 
вести дневники разработчиков, мы слегка растерялись. Нет, у нас нет 
особых секретов от геймеров. Но сначала нам показалось, что писать-то 
особенно и не о чем. Ну, подумаешь, делаем игру. Что тут интересного? 







I І - ЕЕ 

§ 1 






































ПОЛНЫЙ ВПЕРЕД! 

Итак, что же происходит с 
«Корсарами II»? Разработка 
движется полным ходом. Поскольку мы 
приняли решение делать не что-то 
вроде адд-она к «Пиратам Карибского 
Моря», а создать практически новую 
игру на том же движке, то работы ока¬ 
залось изрядное количество. 

В данный момент написана большая 
часть игровых скриптов, вовсю создает¬ 
ся новый игровой арт и переписывается 
часть игрового кода. Игра делается 
только под РС, поэтому все интерфейсы 
рассчитаны на обычную мышь. 
Действие происходит в реальном Кариб- 
ском бассейне с историческими города¬ 
ми и колониями. Теперь вам, дорогие 
игроки, предстоит плавать от Ямайки к 
Барбадосу вместо Хайрока и Тендэйлза. 
В общем, что называется, «как заказы¬ 
вали». Появилась огромное количество 
новшеств. Как тебе понравится возмож¬ 
ность приказать своему компаньону уй¬ 
ти в свободный поиск приключений и 
наживы, а спустя пару месяцев разде¬ 
лить с ним награбленное? 

Серьезным нововведением стала воз¬ 
можность не просто грабить, а захва¬ 
тывать и развивать колонии. Хочешь 
стать губернатором Ямайки? Никаких 
проблем. Главное - побольше пушек, 
чтобы захват острова прошел успешно. 
А потом можешь назначить губернато¬ 
ром колонии своего офицера и прип¬ 
лывать раз в месяц за деньгами. Ну и, 
конечно же, необходимо проапгрей- 
дить форт Ямайки - иначе ее могут и 
отвоевать обратно. 

А вообще, отставив шутливый тон, от¬ 
ветственно заявляем - все вышепере¬ 
численное уже есть в игре и работает. 
С другой стороны, дел еще хватает. 
Особенно из-за того, что хочется сде¬ 
лать все на самом высшем уровне. Это, 
как ни странно, весьма опасная бо¬ 
лезнь! Именно она заставляет тебя пе¬ 
ределывать одну и ту же вещь по десять 
раз. Иногда даже приходится напоми¬ 
нать себе о том, что лучшее - враг хо¬ 
рошего, и что игру нельзя делать до 
бесконечности. Кстати, о лучшем - мы 
не только добавляем в игру новые игро¬ 
вые фичи, но и дорабатываем сам дви 


і Можно даже представить, что 
крепость взята штурмом. 


жок - улучшаем визуаль¬ 
ную составляющую. Обещаем, 
все будет красивее, чем в «ПКМ». 

Ах да - теперь на одном острове совсем 
не обязательно должна быть только од¬ 
на колония. Можно и две. И три. И вов¬ 
се не как в той старой сказке про семь 
шапок. Вполне полноценные колонии. 


БОРДЕЛИ КАРИБСКОГО 
МОРЯ 

Теперь пару слов о том, что 
мы сделали буквально только что - за 
пару дней до написания материала. 
Например, позавчера собрали все ост¬ 
рова в единую карту игрового мира. 
Плаваем, смотрим, где что не так. По¬ 
думывали отправить кого-нибудь на 
Карибы, чтобы проверить, насколько 
похожи наши острова на реальные. 
Отказались по причине нехватки кад¬ 
ров. Слишком много дел, чтобы куда- 
то мотаться. 

Параллельно разрабатываем новую 
концепцию рукопашных схваток. Что¬ 
бы было просто, но одновременно так¬ 
тично и симпатично. Мыслей много, 
толку пока, скажем так, нету. Но уже 
чувствуется приближение к истине. 
Сегодня утром - то есть буквально пе¬ 
ред тем, как взяться за написание 
«дневников» - все вместе смотрели 
бордель. Надеемся, 
что дока- 


II» 


і Одна из комнат того 
самого борделя. 


зывать необходимость подобного заве¬ 
дения в игре не нужно. Бордель краси¬ 
вый, но сделан пока только снаружи, а 
посему бесполезен. Впрочем, внутрен¬ 
ние помещения на эскизах выглядят 
многообещающе. 

А еще на днях смотрели ролики демон¬ 
страции Рігаіез! 2 Сида Мейера (Зісі 
Меіег) на ЕЗ... Все-таки творение вели¬ 
кого мэтра. Отдали должное. Очень 
симпатично, но уж больно мультяшно. 
Кажется, что хардкорного симулятора 
пиратской жизни у него не получится 
(может, и не планируется?). Зато полу¬ 
чится у нас. Знаем, что звучит не сов¬ 
сем скромно. Но «...у мене такой ощу¬ 
щений внутри!...». Не секрет, что раз¬ 
работка игр уже давно стала обычным 
рабочим процессом, со своим планиро¬ 
ванием, оценкой рисков, зачастую мо¬ 
нотонной и отнюдь не увлекательной 
работой. Но с «Корсарами II» все по- 
другому. Как бы смешно ни звучало - 
словно первая любовь. С таким востор¬ 
гом и вдохновением все делается: кто 
бы рассказал - не поверили бы. 

На этом первая запись завершается. 
Если все будет хорошо, то в следую¬ 
щий раз расскажем, что добавилось за 
прошедший месяц, а также приоткроем 
самую главную тайну «Корсаров 
. До встречи. 





























ОШЫЕ I НОВОСТИ 


Текст: Николай Питерский 





Британская компания Ргахег 
N3511 СоттипісаІіоп5 из¬ 
даст на английском языке 
ММСЖРС КНап ТЬе АЬвоІиіе 
Роѵѵег от южнокорейской сту¬ 
дии Мігіпае Епіегіаіптепі. 
Игра, как следует из назва¬ 
ния, базируется на историчес¬ 
ком материале о великом пол¬ 
ководце Чингис-хане. Правда, 
названия классов персонажей 
(КпідМ, Міско, Иесготапсег, 
Богсегег, Аззаззіп, ѴѴІгагсі, 

Заде и Мопк) говорят о суще¬ 
ственном крене проекта в сто¬ 
рону фэнтези. У корейцев это 
обычное дело... Дополнитель¬ 
ную информацию о проекте 
можно получить на сайте 
Шр://кНап.тігіпае.сот . 


^ ДЛЯ ЦЕНИТЕЛЕЙ РОЛЕПЛЕЯ 


Компания Буга Зііісііоб сообщила, 
что работает над новым онлайновым 
проектом Кесіатаііоп, который яв¬ 
ляется переосмыслением и развитием 
идей другой ММСЖРС от этой же ко¬ 
манды - ІІпсІегІідЫ. Напомним, что 
последняя является уникальным яв¬ 
лением в мире глобальных много¬ 
пользовательских КРС, предоставляя 
игрокам огромное количество воз¬ 
можностей для отыгрыша роли (нап¬ 
ример, квесты в ней создают... сами 
игроки) и необычные сервисы (хо¬ 
чешь сыграть за монстра?). Релиз 
БІпсіегІідНІ состоялся в 1998 году, а 
потому игра уже давно морально ус¬ 




тарела. Разработчики специально 
для Кесіатаііоп написали новый 
трехмерный движок (первые 
скриншоты, правда, не очень впе¬ 
чатляют), который потребует, как 
минимум, РІѴ, 256МЬ КАМ и 
СеРогсе 3. О концепции игры гово¬ 
рится как-то расплывчато. Понят¬ 
но только то, что Буга Зіисііоз бе¬ 
рет курс на расширение ролевых 
возможностей и собирается пре¬ 
доставить пользователям мощную 
поддержку. Впрочем, дополни¬ 
тельные подробности ты можешь 
найти и сам, зайдя на сайт 
ѵѵѵѵѵѵ.гесіатаііопдате.сот . 





Компания N08071 наконец-то 
соизволила открыть сайт, 
посвященный секретному 
проекту ТаЬиІа Нава, кото¬ 
рый разрабатывается под 
патронажем Ричарда Гэрри- 
отта (КісЬагсі Саггіоіі) - отца 
ШИ та Опііпе. Любопытству¬ 
ющие найдут по адресу 
ѵѵѵѵѵѵ.ріаѵіг.сот немало ин¬ 
тересной информации (в 
частности ссылки на 
многочисленные материалы, 
появившиеся после премьеры 
игры на ЕЗ 2004), подробный 
РАС), увесистый ролик и три 
десятка скриншотов. 


^ ВЕРНИСЬ В СФЕРУ 


Фирма «1С», компания «Никита» и «Ян¬ 
декс» объявили о начале амнистии «дезер¬ 
тиров», покинувших российскую онлайно¬ 
вую КРС «Сфера» до подключения расши¬ 
рения «Проклятие Гипериона» (то есть до 
24.03.2004). Провинившихся не только по¬ 
милуют, но и снабдят бесплатной неделей 
игры. Свое предложение издатель и разра¬ 
ботчики подкрепляют информацией о гло¬ 
бальных изменениях, произошедших в 
«Сфере» после 24-го марта, среди которых 
фигурируют новый материк Гипернаан, пе¬ 
реписанный искусственный интеллект, пе¬ 
ресмотренная система захвата замков и мо¬ 
дифицированная структура миссий. Все пер¬ 
сонажи, однажды созданные в игре, благо¬ 
получно хранятся в базе данных, а потому 


никаких проблем у решивших вернуться воз¬ 
никнуть не должно. Для получения доступа к 
Гипернаану и всем остальным бонусам необ¬ 
ходимо скачать обновление, выбрав соответ¬ 
ствующую опцию при запуске игры. Делать 
это совсем необязательно: ты сможешь иг¬ 
рать в «Сферу» и так, однако воспользовать¬ 
ся обещанными плюшками не получится. 
Кроме того, есть еще и альтернативный ва¬ 
риант: покупка диска под названием «Прок¬ 
лятие Гипериона», включающий файл об¬ 
новления и пин-код для оплаты одного меся¬ 
ца игры. Чтобы воспользоваться предложе¬ 
нием, тебе надо авторизоваться на сайте иг¬ 
ры Шр://бРІіеге.ѵапсІех.ги/ги5 . а затем 
проследовать по ссылке Шр://5РІіеге.ѵап- 
сІех.ги/гиб/Ьопиб.хтІ . 
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ЫЕѴѴ8 I ОШЫЕ 


^ БЕСКОНЕЧНЫЙ СЕРИАЛ 



Нам уже не смешно и даже немного 
страшно: компания 5опу Опііпе 
Епіегіаіптепі анонсировала 
уже восьмой (!) адд-он к ММОКРС 
Еѵег(}иеві под названием 
Отепв о( ѴѴаг. Разработчики 
совместили планируемую мо¬ 
дернизацию движка с выпус¬ 
ком расширения, поэтому пос¬ 
ле релиза великовозрастный 
проект (недавно ему испол¬ 
нилось пять лет) заблиста¬ 
ет новыми красками. Сре¬ 
ди других особенностей 
игры: увеличенный до 
цифры 65 максимальный 
уровень персонажей; 16 
эпических квестов, за вы¬ 
полнение которых можно 
получить эпическое же 
оружие; система податей в 
пользу гильдии, взимаемая в 
виде процента от лута; воз¬ 


можность задавать титулы своему подопечному; 
новый механизм заданий для низкоуровневых 
героев. Ну и, конечно же, дополнительные уме¬ 
ния, заклинания, дисциплины и так далее. Адд¬ 
он выйдет уже в июле этого года, а почерпнуть 
более детальную информацию о нем можно на 
сайте ИНр://еѵегаие5І.б<:а<:іоп.50пѵ.сот/ 
отепзоіѵѵаг . 




Компания 5ЕСА стала соизда¬ 
телем ММОКРС Маігіх Опііпе, 
разрабатываемой Мопоііііі 
Ргосііисііопз. Ее партнером в 
этом нелегком деле является 
ѴѴагпег Вгов. Іпіегасііѵе 
Епіегіаішпепі. Обязанности 
две компании поделили следу¬ 
ющим образом: первая зани¬ 
мается дистрибуцией, вторая 
ведает вопросами игрового 
наполнения и разработки. На¬ 
помним, что в феврале от 
участия в издании «онлайно¬ 
вой Матрицы» отказалась 
ІІЬівоП, встревоженная перег¬ 
ревом рынка онлайновых игр. 


^НАПОЛНИМ ЖИЗНЬ... РЕКЛАМОЙ 



У компании Мавзіѵе Іпсогрогаіесі, похоже, 
есть предложение для издателей, выпускаю¬ 
щих онлайновые игры, от которого те не смо¬ 
гут отказаться. Речь идет о технологии, поз¬ 
воляющей легко встраивать рекламу в игры. 


С помощью этой программы разра¬ 
ботчики смогут легко расставить 
пустые баннеры по уровням, а пос¬ 
ле запуска игры подключить краси¬ 
во оформленные рекламные тексты. 
Технология работает как с оффлай¬ 
новыми, так и с онлайновыми про¬ 
ектами, однако динамически обнов¬ 
лять, как ты понимаешь, можно 
только последние. На предложение 
Ма55іѵе уже клюнули ІІЬівоП и 
Аіагі, с которыми сейчас идут пере¬ 
говоры. Воодушевленные разработ¬ 
чики системы запланировали уже к 
октябрю внедрить рекламу с по¬ 
мощью мегапрограммы в десять 
проектов, а к концу 2005 года - аж 
в 40-45. Только вот хотят ли пользователи, 
выкладывающие за игры свои кровные де¬ 
нежки, видеть там осточертевшую им рекла¬ 
му? Этим вопросом в Маззіѵе Іпсогрогаіесі, ви¬ 
димо, еще не задавались. 


^УЛЬТИМЕ СЕМЬ ЛЕТ 



Компания ЕІесігопіс Агів решила отпраздновать семилетие 
ІЛііта Опііпе выпуском специального издания этой игры. 1/0 
7 И і Аппіѵегвагу Еёіііоп помимо оригинала и пяти адд-онов к 
нему, будет включать пропатченную 
версию однопользовательской 
иНіта IX: Азсепзіоп, один из 
семи возможных артефактов, ІЛііта 
Рап Сиісіе СоІІесІог'з Ебіііоп (арт и ин¬ 
тервью с разработчиками), семь регистрацион¬ 
ных кодов для друзей и один до¬ 
полнительный слот на сервер для 
создания нового персонажа. 
Дата выхода издания - 21 ию¬ 
ня. И учти - количество ко¬ 
пий ограниченно. 




Компания ІЧСЗоП, обрадован¬ 
ная коммерческим успехом 
своих продуктов, анонсирова¬ 
ла объемы продаж двух новых 
ММОКРС. Сііу оі Не гоев за 
две недели с момента релиза 
разошлась тиражом в 100000 
экземпляров, а ііпеаде II: 
ТНе СЬаоііс СНгопісІев - в 
60000. Стоит признать, что 
успех закономерен, игры - 
очень достойные. 



Если ты заинтересовался идеей 
постапокалиптической онлайно¬ 
вой игры о боевых тачках Аиіо 
Авваиіі, то для тебя есть хоро¬ 
шие новости. Довольно опера¬ 
тивно открылся весьма симпа¬ 
тичный сайт, посвященный этой 
игре. Подробную информацию и 
16 сочных скриншотов можно 
найти вот по этому адресу 
ѵѵѵѵѵѵ.аиіоабзаиіі.сот . 
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ОШЫЕ I ИНТЕРНЕТ-ВКУСНОСТИ 


В наше время трудно представить себе геймера, пренебрегающего интерне¬ 
том. Ежедневная посещаемость рунета, согласно данным статистики, составля¬ 
ет примерно 2.5 миллиона человек. Ежемесячный прирост аудитории состав¬ 
ляет пять процентов. Пропорционально растет и количество сайтов на русском 
языке. 

Полноценный игрок уже давно с всемирной паутиной не на «вы», даже не на 
«ты». Он - хозяин. Помочь в прогулках по дебрям всемирной паутины тебе 
поможет наша новая рубрика «интернет-вкусности». Из нее ты сможешь уз¬ 
нать, какие сайты обязан посетить каждый уважающий себя геймер, а какие 
лучше обходить стороной, ибо там словоблудие и ноль информации. 


Текст: Иван “Метегісіо” Гусев 


ИНТЕРНЕТ-ВКУСНОСТИ 

СЕТЕВОЕ ЗОЛОТО 




ГЕЙМЕР СЕРИИ РРО 


Иир://ѵѵѵѵѵѵ.ргодатег.ги/ 


Е сли ты начинающий 
киберспортсмен, 
учись у братьев стар¬ 
ших. Если на ѴѴСС тебе не 
удалось сорвать главный 
куш, а пришлось доволь¬ 
ствоваться лишь вторым 
местом, общайся на фору¬ 
мах с понимающими людь¬ 
ми, которые уверяют: «Су¬ 
действо было - ацтой!», и 
учи смену. Каждый уважа¬ 
ющий себя киберспортсмен 
ни в коем случае не должен 
оставлять без внимания 


сайт ѵѵѵѵѵѵ.ргодатег.ги . 

Ежедневные развернутые 
новости «с полей», статьи 
о судьбах российского ки¬ 
берспорта, интервью с 
профессиональными игро¬ 
ками, демки с турниров, 
конкурсы - все это здесь. 
Так что заходи, учись и 
снова на ѴѴСС. Должно по¬ 
везти. 



Дизайн: 4 
Интересность: 5 
Оценка: 5 



ТРЯХНИ СТАРИНОИ 

Шр://ргі5Іаѵка.киІісІікі.пеІ/ 


П ерефразируя Лермон¬ 
това - да, были игры в 
наше время, не то, что 
нынешнее племя. На 
ИНр://ргі5<:аѵка.киІісІікі.п 

еі собраны лучшие игры с 
приставок и автоматов. 
Впрочем, это - не кладбище. 
С помощью эмуляторов, дос¬ 
тупных для скачивания здесь 
же, ты сможешь запустить 
любую классику с ІЧіпІепсІо 
64, 5еда бепезіз, Сарсот 
СР5 1 или СатеЬоу на сво¬ 
ем компьютере. Кто сказал: 
«А зачем?!»? Еще один такой 


вопрос и «бан» на веки веч¬ 
ные! 2еИа 64, Зирег Магіо 
64, Зирег Магіо Сагі, 
йопкеу Копд Соипігу, 
РіпаІ Рапіаау 5, МогіаІ 
КотЬаі, Зігееі НдМег - 
эти названия вам, молодежи, 
хоть что-нибудь говорят? Ес¬ 
ли нет, то бегом по ссылке - 
штопать слишком заметные 
пробелы в собственном об¬ 
разовании. 



Дизайн: 2 
Интересность: 5 
Оценка: 3 
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ИНТЕРНЕТ-ВКУСНОСТИ і оічілме 


ДЛЯ ТВОЕГО МАЛЕНЬКОГО 

ННр://ѵѵѵѵѵѵ.роскеІдате5.ги/ 


С егодня мало кто из 
геймеров довольству¬ 
ется одной игровой 
платформой. У некоторых 
телевизор прикован к Р52, 
другие обзавелись ХЬох, 
третьи до сих пор хранят на 
антресолях Огеатсаві. Ну 
и, конечно же, нельзя за¬ 
бывать о Раіт, Роскеі РС 
и мобильных телефонах, 
которые постепенно прев¬ 
ращаются в полноценную 
игровую платформу. Пос¬ 
ледней троице и посвящен 


ѵѵѵѵѵѵ.роскеідатез.гіі . 

официальный партнер сай¬ 
та ѵѵѵѵѵѵ.РоскеіСатег.огд 

в России. Новости, обзоры 
игр, скриншоты, ЧИТЫ (для 
«мобильных» игр!) и неп- 
рекращающиеся споры, 
что лучше: Раіт или Роскеі 
РС - тоже тут. Ну а мы пой¬ 
дем «рубиться» в 5оиІ 
СаІіЬиг 2 на Р52. 



Дизайн: 2 
Интересность: 5 
Оценка: 4 



С «ХАЛФОИ» ПО ЖИЗНИ 

И«р: / / ѵѵѵѵѵѵ . И а I?-1 І7е . ги / 


С колько ни говори 
«Халфа», во рту сла¬ 
ще не станет. В смыс¬ 
ле, вторая часть на прилав¬ 
ки быстрее не попадет. Но 
можно прекрасно провести 
время и до появления лес¬ 
ника. Благо, интерес к это¬ 
му шедевру не спадает (и 
вряд ли спадет в ближай¬ 
шее время). На сайте 
ѵѵѵѵѵѵ. На ИЧіТе.ги ты най¬ 
дешь свежую информацию 
о НаІГ-и?е 2, видеоролики, 
вагон и пяток дрезин с мо¬ 


дами к оригинальной игре, 
обои и даже постапокалип¬ 
тический юмор. 

Кстати, известно ли тебе, 
что товарищ под ником - 
іИіпк.сігсІе - прошел НаІГ- 
ЫГе за 55 минут и 48 се¬ 
кунд? Рекорд был установ¬ 
лен пятого апреля 2004 го¬ 
да. Видео - на сайте. Пос¬ 
мотри - понравится. 

Дизайн: 5 
Интересность: 4 
Оценка: 4 




РАССВЕТ В ДОМЕ МЕРТВЕЦОВ 

ІіЫ:р://ѵѵѵѵѵѵ.датеГап.ги/гезіс]епіеѵіІ 


Д ля верных ценителей 
Кевісіепі ЕѵіІ, серии 
зигѵіѵаі-іюггог, уго¬ 
дившей в книгу рекордов 
Гиннеса по причине своей 
популярности, этот сайт - 
настоящий Клондайк. Стра¬ 
ница создается фанатами 
для фанатов, а потому, по¬ 
мимо традиционных новос¬ 
тей и скриншотов, здесь 
имеются «фанфики» (фэн- 
литература) и вывешивают¬ 
ся объявления о встречах в 
реале. Сайт буквально тре¬ 


щит от объема информа¬ 
ции. Где еще ты узнаешь, 
что верные способы уме¬ 
реть в РЕ - это: 1) пить из 
пробирки с надписью С- 
Ѵігиз; 2) разделиться и ис¬ 
кать правду поодиночке; 3) 
собирать синюю травку, 
когда надо экономить место 
для зеленой?! То-то, ува¬ 
жаемый. 



Дизайн: 3 
Интересность: 5 
Оценка: 4 
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ОШЫЕ I ФЛЭШ-РОЯЛЬ 


Надо признаться, что большинство геймеров играет во флэш-игры от нечего 
делать: в свободную минутку на работе или дома, когда хочется расслабиться, 
а новых «настоящих» компьютерных игр на жестком диске нет. Данный факт 
работает как на пользу флэш, так и против него. На пользу, потому что спрос 
на флэш-игры растет. Во вред, так как требования к флэш-забавам пока край¬ 
не невысоки. Что можно хотеть от игры, которую ты загрузил на пять минут? 
Тем не менее, индустрия флэш-игр развивается. В последнее время появляет¬ 
ся все больше действительно интересных и толковых представителей. Нынеш¬ 
няя подборка содержит только хиты, оцененные нами на «хорошо» или «от¬ 
лично». Играй и не забывай: флэш - это серьезно! 


Текст: Иван Гусев 


ФЛЭШ - ЭТО СЕРЬЕЗНО 

ХИТЫ, ХИТЫ И НИЧЕГО, КРОМЕ хитов 






САМРЕК-5ТКІКЕ 

Шр://ѵѵѵѵѵѵ.сатрегвІгіке.со.ик/ 


В интернете полным-полно 
игр, которые создава¬ 
лись под влиянием хитов 
компьютерно-игровой индуст¬ 
рии. Но если флэш-версии 
Сагтадесісіоп или ОіаЫо 
оказались безыскусными по¬ 
делками, то Сатрег-Зігіке, 
созданная по мотивам Сам- 
Знаешь-Какой-Игры, приятно 
удивила. Игра по своей сути - 
тир (как и многие проекты со¬ 
ответствующего жанра). Игрок 
закемперился в укромном 
уголке, чтобы аккуратно 


отстреливать противников. За 
попадание в грудь начисляет¬ 
ся от 250 до 450 очков, за по¬ 
падание в голову - от 500 до 
1000. Отстрел, кстати, ведется 
на знакомых до боли картах 
(чтобы удобнее было ориенти¬ 
роваться). Рекорд по количе¬ 
ству очков принадлежит неко¬ 
ему 5уІШ - 184700. А тебе 
слабо повторить достижение 
героя? 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 4 



еішѵ вішѵ 


ЬНр://ѵѵѵѵѵѵ.еЬаитвѵѵогІс].сот/диппуЬиппу.ІіІтІ 


К лассная игра, я тебе ска¬ 
жу, эта биппу Виппу. 
Просто сюрприз на день 
рождения или какой другой 
праздник. Данный фрукт 
представляет собой вовсе не 
хентай-забаву, как ты мог по¬ 
думать, вспомнив японскую 
игру Оо уои Ііке Моту Ьип- 
піе 5, а полноценный шутер. 
Причем, стильный полноцен¬ 
ный шутер. В главной роли 
выступает кролик-мутант, кру¬ 
гом непремиримые враги и 


все, что нужно для полного 
счастья: большая куча оружия 
и не менее большая куча боеп¬ 
рипасов. Ты можешь мне не 
поверить, но волна адренали¬ 
на моментально захлестывает 
с головой. Единственная неу¬ 
дача игры - не очень толковое 
прицеливание. В остальном - 
огромнейший респект разра¬ 
ботчику! 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 4 
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ФЛЭШ-РОЯЛЬ I ОШЫЕ 


СНА5М 


ІіНр://ѵѵѵѵѵѵ.аЬс.пеІ:.аи/датеоп/сЬа5т/сІіа8тдате.Іііт 


Е сть такая австралийская 
команда флэш-анимато¬ 
ров, называющая себя 
Тгапзіеапсе. Если обозвать 
ребят одним словом - гении. 
Если несколькими - надежда 
игрового флэша. Ибо парни та¬ 
лантливы подобно чертям-ин- 
теллектуалам, придумываю¬ 
щим новую пытку для грешни¬ 
ков. Их последняя игра СМазт 
- чудесный, красивый и умный 
квест а-ля Музі, сделанный с 
душой (квест, сделанной без 
души - уже не квест). Главный 


герой игры по имени Джо 
должен вернуть воду в свой 
родной горный городок Чазм. 
Сюжет, как видишь, прост, но 
исполнение воистину велико¬ 
лепно. Последнее достижение 
СИа5ГП - мартовская победа в 
номинации «Лучшая игра» на 
флэш-фестивале в Сан-Фран¬ 
циско. Что ждет этот проект в 
будущем? Посмотрим. 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 5 



ЕІ_ ЕМІСКАІЧТЕ 

ННр://ѵѵѵѵѵѵ.Ігап8іепсе.сот.аи/еІ/еІдатео.ІіітІ 


Е ще одна игра от талант¬ 
ливой Тгапвіеапсе - ЕІ 
Етідгапіе. Правила ЕІ 
Етідгапіе, созданной еще в 
2002 году, очень просты: ты - 
нелегальный эмигрант, за ко¬ 
торым охотится полиция; твоя 
задача - как можно дольше не 
попадать в руки блюстителей 
закона. Грозные полицаи го¬ 
нятся за тобой на быстрых ма¬ 
шинах, врезаются друг в дру¬ 
га, но, рано или поздно, все 
равно ловят. Простенькая ар¬ 
када, коих полно в сети и не 


только в сети. Спасает ЕІ 
Етідгапіе от полного краха 
индивидуальный стиль. Благо¬ 
даря отменной работе худож¬ 
ников, ты проводишь час за 
игрой, которая, казалось бы, и 
пяти минут твоего драгоцен¬ 
ного времени не стоит. В чем 
фишка? Стиль, стиль и еще 
раз стиль... Начинающим раз¬ 
работчикам обязательно взять 
на заметку. 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 4 



РІ АІМТЕК5 5І АМ РІЛМК 


НМр://ѵѵѵѵѵѵ.рІапіег5.сот/дате5/датераде.а5рх?6атеІсІ = 130 


П еред нами забавная бас¬ 
кетбольная игра, изго¬ 
товленная по заказу 
американской компании 
Ріапіегв, продающей... ореш¬ 
ки. Причем, аж с 1896 года. С 
чего бы это капиталисты заин¬ 
тересовались флэшем и бас¬ 
кетболом, сложно понять. Ка¬ 
жется, РІапіегз оказывает 
спонсорскую помощь в органи¬ 
зации очень крупных спортив¬ 
ных мероприятий. Впрочем, 
это и не столь важно. Главное 
то, что игра получилась весьма 


увлекательной. За 25 попыток 
необходимо набрать как мож¬ 
но больше очков. Баскетбо¬ 
листом управлять легко, весе¬ 
ло и очень приятно. На неко¬ 
торые его прыжки под коль¬ 
цом и другие выкрутасы не¬ 
возможно смотреть без смеха. 
Видимо, баскетболисты NВА 
на тренировках ежедневно 
выполняют такие вот упраж¬ 
нения. 

Н Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 4 
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ОІЧШЕ I ИГРЫ 


I 



Давным-давно, когда свиньи пили 
вино, мартышки жевали табак, а 
куры его клевали и от этого 
жесткими стали, жила-была 
вселенная ѴѴагбаттег. В 
виде настольных игр 
жила, никому осо¬ 
бого зла не дела¬ 
ла, несколько раз 
переносилась в 
виртуальный 
мир, навсегда за¬ 
печатлев на 
скрижалях исто¬ 
рии имена культо¬ 
вых варгеймов 
I ѴагМаттег: 5Нас/о ѵѵ о Г 
ІЬе НогпесІ Каі и ѴѴагІіаттег: 
йагк Отеп. Однако в свете все 
продолжающегося бума на много¬ 
пользовательские онлайновые роле¬ 
вые игры (подробный спецматериал о 
которых смотри в пятом номере нашего 
журнала) было принято судьбоносное 
решение перенести легендарную вселен¬ 
ную в онлайн, назвав проект просто и 
безыскусно - ѴѴагНаттег Опііпе. О нем 
сейчас и пойдет речь. 



Текст: Егор Просвирнин 


ѴѴАВНАММЕВ ОШЫЕ 

ДОЛОТО МИРА 



ЖДНР ИГРЫ 
ММОКРС 
ИЗДАТЕЛЬ 


беда Еигоре Ш 


РАЗРАБОТЧИК 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ _ 

Не ограничено 

ДАТА ВЫХОДА ~ 

2004 год 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ ~ 
ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵагТіаттегопІіпе.сош 


а КАРЬЕРИСТАМ НА ЗАМЕТКУ 

Прежде всего, ѴѴО выделяется своей ролевой 
системой. Ее основой являются умения и профес¬ 
сии, связанные между собой морским узлом. Все¬ 
го в игре присутствуют три вида профессиональ¬ 
ной квалификации: начальный уровень, средний 
уровень и мастерство высшего уровня. На на¬ 
чальном этапе ты сможешь быть, скажем, ловцом 
крыс. Усердно охотясь на этих и других тварей на 
кладбищах и прочих романтических местах, ты 
вскоре наберешь достаточно опыта для получе¬ 
ния более благородной профессии, став, напри¬ 
мер, охотником на ведьм (сзади появляется приз¬ 
рак Монти Пайтона (Мопіу Руібоп) и раздаются 
крестьянские крики: «Ведьма! Мы поймали ведь¬ 
му!»). Добросовестно истребляя помелолюбивых 
фемин, ты заслужишь право именоваться масте¬ 
ром по изгнанию нечисти и запись в трудовую 
книжку о присвоении звания уничтожителя демо¬ 
нов. Соль шутки в том, что прогресс в различных 
умениях напрямую зависит от твоего карьерного 
роста. Скажем, тот же демоноугнетатель вполне 
сможет прокачать «карманные кражи», но ему 
никогда не сравниться в этом мастерстве с про- 
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фессионалыным вором - «потолок» для этой на¬ 
уки настолько низок, что достигает пола. Кроме 
того, твое положение на профессиональной 
лестнице определяет возможность/невозмож¬ 
ность убийства других игроков. Член профсоюза 
ведьмоненавистников имеет полное право уби¬ 
вать эти нежные создания в любое время дня и 
ночи. Помимо них можно будет охотиться и на 
другую нечисть различных видов и размеров. 
Однако ж ему совершенно не дозволено истреб¬ 
лять низкоуровневых крысопоедателей, выди¬ 
рая из рук несчастных добытые с таким трудом 
крысиные хвостики. Местонахождение также 
влияет на возможность убийства себе подобных. 
В мире игры будет совсем немного местечек, где 
ты с удовольствием сможешь располосовать ка¬ 
кого-нибудь американца из далекого Техаса или 
любого другого игрока, вне зависимости от 
класса, уровня и тому подобных вещей. К ним 
будут относиться редкие Храмы Хаоса, особо 
глухая глушь и специально отведенные места 
для сражений в тамошнем Бойцовском Клубе. 
Трусишки зайки серенькие получат право сра¬ 
зиться понарошку (с потерей сознания, но без 
смерти) в кулачном бою в тавернах и забегалов¬ 
ках. Чего стоит бояться - обещается весьма не¬ 
шуточное наказание за смерть, в частности, по¬ 
теря нажитых непосильным грабежом вещей. 
Впрочем, количество утерянного добра напря¬ 
мую зависит от точки возрождения: появившись 
на берегу большой реки - ты потеряешь во мно¬ 
го раз больше, чем в том случае, если ты возро¬ 
дишься в уютной койке на верхнем этаже тавер¬ 
ны «Гарцующий пони». 

а БУДНИ КОММЕРСАНТА 

При большом желании можно оставить нелегкое 
дело бандитизма и разбоя, подавшись в мирные 
спекулянты. В различных городах игрового ми¬ 
ра будут совершенно разные цены на товары 
народного потребления. Поэтому, закупив све¬ 
жей картошки и соленых огурцов, оседлав ез¬ 
довую скотинку (помимо животных в ѴѴО прису¬ 
тствуют и морские средства передвижения), за 
один удачный челночный поход ты сможешь по¬ 
лучить больше, чем среднестатистический воя¬ 
ка получает за месяц махания мечом. 

Вдобавок ко всем вышеперечисленным достои¬ 



нствам, ѴѴО имеет очень качественную графику. 
Модели персонажей и монстров радуют несмет¬ 
ными тучами полигонов, анимация поражает 
своей плавностью, а в минимальных системных 
требованиях стоит скромный СеРогсе 3. Все де¬ 
ло в том, что хитрый движок игры использует не 
только пиксельные шейдеры, но и попиксель- 
ное же освещение. Поэтому в игре ярко начи¬ 
щенная кольчуга отбрасывает солнечные зай¬ 
чики, а блестящая сталь меча слепит глаза ко¬ 
варного врага, добавляя процессу изряд¬ 
ную толику реализма. 


ИЗДАТЕЛЬ 


Зеда Еигоре (одна из частей легендарной 
Зеда) до ШагЬаттег Опііпе из онлайно¬ 
вых игр издавала только РЬапіазу Зіаг 
Опііпе. Зато хороших однопользовательс¬ 
ких проектов у нее хоть пруд пруди: дос¬ 
таточно назвать 1/1 /огтз ЗЦ аркадную 
серию о легендарном еже Соннике и 
столь любимый на приставках файтинг 
ѴігЬиа РідНЬег. 
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ЖЕЛЕЗО I НОВОСТИ 




ООП 1 

БЬЕТ ВСЕ РЕКОРДЫ 

Вялый процесс внедрения па¬ 
мяти ООЯ второго поколения 
дал хороший толчок к разви¬ 
тию текущих технологий ком¬ 
паниями, занимающимися 
выпуском оверклокерских ре¬ 
шений. Например, если не 
так давно, казалось, что не¬ 
возможно заставить работать 
устаревающую РРК-І на час¬ 
тотах свыше 500-533 МНг, то 
уже сегодня известной фир¬ 
мой ОС2 ТесНпоІоду предла¬ 
гается 600-МНг планки памя¬ 
ти. Модули имеют тайминги 
3-4-4-8 и номинальное нап¬ 
ряжение 2.85 В. Дополни¬ 
тельную стабильность систе¬ 
ме придаст увеличение пита¬ 
ния до 3 В, причем, по словам 
представителей ОС2, это со¬ 
вершенно безвредно. Что да¬ 
ет установка этих, столь нео¬ 
быкновенных и дорогих мо¬ 
дулей памяти в свою систе¬ 
му? Например, при увеличе¬ 
нии частоты системной шины 
до 300 МНг, память может ра¬ 
ботать с ней, как 1:1, что 
значительно повышает об¬ 
щую производительность 
компьютера. Но, учитывая, 
что даже у последних 
Репііит 4 номинальная час¬ 
тота шины - 200 МНг, то ред¬ 
кому пользователю удастся 
превысить 300 МНг, посему, 
надобность в выпуске более 
скоростных планок отпадает, 
и, скорее всего, до массового 
появления РРК 2, эта модель 
от ОС2 останется своеобраз¬ 
ным рекордсменом. Однако, 
как скоро произойдет этот 
знаменательный момент - не¬ 
известно. Уже довольно дав¬ 
но существуют полноценные 
рабочие варианты ООВ-2, но 
им сопутствуют два отрица¬ 
тельных фактора: высокая 
цена чипов и слишком высо¬ 
кое по сравнению с РОВ-І 
время доступа. Поэтому, про¬ 
изводителям следует потра¬ 
тить еще немало времени на 
совершенствование своей 
продукции, прежде чем она 
сможет конкурировать со ста¬ 
ричком ОРК-1. 


А, 


РммаЮгпета 



тв от іѵіѵтіА 

Возможно, ты будешь, удив¬ 
лен, но превратить свой ПК в 
полноценный телевизор впол¬ 
не можно при помощи продук¬ 
ции небезызвестной компании 
пѴісІіа. В качестве ТВ тюнера 
может выступать плата 
РегзопаІ Сіпета РХ5700, 
анонс которой состоялся до¬ 
вольно недавно. Как нетрудно 
догадаться из названия, но¬ 
винка основана на чипе 
СеРогсе РХ5700, и не имеет 
серьезных технических отли¬ 
чий от него. Но помимо своей 
основной функции современ¬ 
ного ЗО-ускорителя, РегзопаІ 
Сіпета - это не менее полно¬ 
ценный ТВ-тюнер, имеющий не 
худший набор возможностей, 
чем те же популярные на рос¬ 
сийском рынке модели компа¬ 
нии АѴег. Для удобства поль¬ 
зования в комплекте идет 
пульт дистанционного управ¬ 
ления - вполне стандартная и 
довольно необходимая для ТВ 
тюнера вещь. На прилагаемых 
дисках вы найдете полезные 
утилиты ШеасІ ОѴО Моѵіе- 
Расіогу 2.5 и ІЛеасІ Ѵісіео- 
Зіисііо 7.1 5Е. Конкурентом 
этих плат является АТІ АІІ-іп- 
ѴѴопсіег, аналогичная видео¬ 
карта, совмещающая в себе 
еще и функции по приему ТВ 
сигнала. Однако в ряду АТІ 
есть топовые версии карт, а 
пѴісІіа пока что имеет только 
решения среднего класса. 
Впрочем, возможно она и рас¬ 
ширит линейку РегзопаІ 
Сіпета. Ориентировочные роз¬ 
ничные цены на новинку пока 
неизвестны, ровно, как и дата 
появления в продаже. Но, ско¬ 
рее всего, стоимость РегзопаІ 
Сіпета РХ5700 будет значи¬ 
тельно превышать цену платы, 
лишенную функций ТВ-тюне- 
ра. Те же АТІ АІІ-іп-ѴѴопсІег, сто¬ 
ят довольно дорого, даже вер¬ 
сии, построенные на устарев¬ 
ших сегодня чипах... 


??ѵт\ 



5АМ81Ш6 ПРЕДСТАВЛЯЕТ 
ЛЕТНЮЮ КОЛЛЕКЦИЮ 

Несколько новых моделей ЖК мониторов продемонстриро¬ 
вала на прошедшей в Москве пресс-конференции компания 
Батвішд. Например, представленный на фото 173МР, по¬ 
мимо отличных в своем классе характеристик, использует 
стандарты цифрового ТВ, что значительно повышает чет¬ 
кость изображения. 


ПИШЕМ 

НА ДВУХ СЛОЯХ 

Поставки первого 
ОѴО-рекордера, 
умеющего записы¬ 
вать двухслойные 
диски начала компа¬ 
ния «АЛИОН». Мо¬ 
дель І.ііе-Оп 50НѴѴ-8325 
позволяет уместить на болванке до 8.5 СЬ 
данных, что в два раза больше, чем 
помещается на обычном ОѴО+К. Розничная 
цена новинки составляет $170. 





ЗАМЕНА 

НАСТОЛЬНОМУ ПК 
ЗА $975 

Именно за такую сумму компания 
Асег предлагает пользователям ноутбук с 
процессором Сеіегоп 2.6 СИг и комбо-драйвом 
СОВѴѴ-ОѴО. Диагональ экрана составляет 15". Впрочем, у 
Асег выбор моделей класса «замена настольному ПК» не ог¬ 
раничивается бюджетными решениями - желающим макси¬ 
мальной производительности, стоит обратить на эксклюзив¬ 
ную модель Реггагі 3000, которая, и изображена на фото. 
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ЫЕѴѴ5 I НАРР 




Недавно вышедший пѴісІіа СеРогсе 6 не ос¬ 
тался без конкурента: буквально через не¬ 
делю, канадская компания АТІ выпустила 
свой новейший чип ГСасІеоп Х800. Частота 
ядра в наиболее производительной версии 
составит 520 МНг, а СРЭК-З памяти - 
1120 МНг. При чуть более высоких техни¬ 
ческих характеристиках, цена Х800 ХТ такая 
же как у СеРогсе 6800 ІЛІга - $499. 



МЗІ ТУТ КАК ТУТ 

Одной из первых плат на основе чипа 
СеРогсе 6800 IIИга стала модель 
М5І ІЧХ68001І. Она не выделяется какими- 
то особыми техническими характеристиками, 
но, скорее всего, именно она в скором вре¬ 
мени займет место в прайс-листах московс¬ 
ких фирм наравне с другими платами извест¬ 
ных производителей, с которыми мы также 
вас познакомим. 



репііигп Ц 


БУДУЩЕЕ ІІМТЕІ. 

НЕ ЯСНО? 

Весьма интересная информа¬ 
ция поступила из стана ком¬ 
пании Іпіеі. Во-первых, ста¬ 
ло известно, что отменен вы¬ 
пуск процессоров на основе 
ядра Те]ав - оно должно бы¬ 
ло стать следующим после не 
так давно вышедшего 
Ргевсоіі и иметь значитель¬ 
ные технические отличия. 
Однако, модифицированный 
процессор появится, и им бу¬ 
дет улучшенная версия се¬ 
годняшнего Ргевсоіі, имею¬ 
щая частоту системной шины 
1066 МНг (сегодня - 800 
МНг). Честно говоря, трудно 
назвать более-менее точную 
возможную причину отмены 
перспективного чипа - ско¬ 
рее всего это были потенци¬ 
альные проблемы с массовым 
производством. Так или не 
так, но без новинок модель¬ 
ный ряд Іпіеі не останется и 
пополнение в его отрядах 
ожидается ближе к концу это¬ 
го года. Также, чтобы не го¬ 
ворили представители Іпіеі о 
бесполезности 64-битных 
инструкций, подобных при¬ 
мененным в АМР АІЫоп 64, 
процессоры с их поддержкой 
обещают быть готовыми уже 
к концу лета. Однако, сроки 
начала массовых поставок 
неизвестны: вполне возмож¬ 
но, что эти чипы будут пред¬ 
назначаться только для рын¬ 
ка серверов, но это малове¬ 
роятно. По всей видимости, 
Іпіеі будет действовать в за¬ 
висимости от сложившейся 
ситуации и действий ее ос¬ 
новного конкурента - АМР. 
Сильного роста частоты топо¬ 
вых процессоров не намеча¬ 
ется: даже в начале следую¬ 
щего года, флагманы Іпіеі 
вряд ли перешагнут порог 4 
СНг. Скорее всего, старшими 
версиями станут 3.6 и 3.8 
СНг чипы. 


В прошлом номере «РС ИГР» 
мы познакомили вас с предва¬ 
рительными неофициальными 
характеристиками видеоплат 
нового поколения от пѴісІіа. 
Впрочем, как и ожидалось, 
эти данные подтвердились, и 
как можно заметить, даже фо¬ 
тография, опубликованная 
нами ранее, оказалась 
действительно финальной 
версией СеРогсе 6. Вкратце, 
повторим основные ее техни¬ 
ческие параметры: частота 
чипа 400 МНг, СОРК-3 памяти 
- 1100 МНг. Ширина шины 
доступа - 256 Бит, но странно 
было бы увидеть менее широ¬ 
кий канал передачи данных. 
Максимальный объем ОЗУ мо¬ 
жет составлять 1 СЬ, но пока 
были анонсированы только 
модели с 512 МЬ на борту. 
Впрочем, и это даже излише¬ 
ство. Подробные рассуждения 
на эту тему, ты можешь найти 
в «Аналитике». По результа¬ 
там первых тестов, новинка 
намного обходит все присут¬ 
ствующие на рынке платы, 
включая топовые СеРогсе 
РХ5950 ІІІІга и Касіеоп 
9800ХТ. Ориентировочная 
дата начала розничных поста¬ 
вок - июнь этого года. Впро¬ 
чем, это всего лишь предва¬ 
рительная информация, и 
сказать когда точно коробоч¬ 
ки с заветной цифрой «6» ля¬ 
гут на полки наших магази¬ 
нов, мы не можем. Что касает¬ 
ся стоимости столь интерес¬ 
ной карты, то СеРогсе 6800 
ІІІІга оценивается пѴісІіа в 
$499, а модель лишенная 
модного слова «ІІІІга» в наз¬ 
вании обойдется значительно 
дешевле. Но опять-таки, все 
может немного измениться, 
как в лучшую для покупате¬ 
лей сторону, так и в худшую. 
Поэтому пока стоит лишь по¬ 
дождать, но и не бросаться 
брать первую появившуюся 
«Шестерку». 
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ЖЕЛЕЗО I ТЕСТ 



СКОРОСТЬ ОТ АМР 


ТЕСТ ПРОЦЕССОРОВ КОМПАНИИ АОѴАМСЕР МІСРЮ ОЕѴІСЕЗ 


К аждый человек, который хоть немного знаком с компьютером, а теперь, наверное, и прак¬ 
тически любой человек «с улицы», знает такое название - Іпіеі. И знает, что это фирма, 
которая производит процессоры Репііит. Есть четкая формула в массовом сознании: 
Іпіеі = процессоры. Немалую роль в этом сыграла и агрессивная маркетинговая политика ІпіеІ; 
наверняка все помнят людей в скафандрах, весело рекламирующих технологию ММХ. Но, как 
известно, свято место пусто не бывает, и постепенно у Іпіеі стали появляться конкуренты. На 
рынке процессоров для домашних пользователей такой конкурент теперь только один - это ком¬ 
пания АМБ. И если сначала АМЭ не занималась какими-то самостоятельными разработками, а 
просто выпускала по лицензии процессоры других фирм, то сейчас все изменилось. У корпора¬ 
ции есть мощное научно-исследовательское подразделение, куча патентов на технологии, а пос¬ 
ледним хитом стали процессоры АМО АіНІоп64. Как понятно по названию, это 64-битный процес¬ 
сор, небольшая революция в компьютерном мире. Сегодня мы рассмотрим более ранние, 32- 
битные процессоры АМО - от бюджетных на ядре йигоп , до высокоуровневых Вагіоп. 


СПИСОК УСТРОЙСТВ 

■ 

АМО йигоп АррІеЬгесІ 1600 

АМО Оигоп АррІеЬгесІ 1800 

АМО АтЫоп ТЬогоидЬЬгесІ 
1700+ 

АМО АсЫоп Раіотіпо 1900+ 

АМО АьЫоп ТЬогоидЬЬгесІ 
2000 + 

АМО АЪЫоп ТЬогТоп 2200+ 
АШоп ТЬогТоп 2400+ 
АсЫоп ВагТоп 2500+ 


і Іезі ІаЬ 
благодарит за 
предоставленное 
оборудование 
компанию 
«Остров Формоза» 
(Т. 728-40-04). 


ТОНКАЯ ГРАНЬ. 
РАЗЛИЧИЯ 
ОБЩЕГО 
ХАРАКТЕРА 

Все процессоры очень по¬ 
хожи. Одна и та же архи¬ 
тектура, одни и те же тех¬ 
нологии. По большому 
счету, все происходит так. 
Либо выпускается процес¬ 
сор среднего или началь¬ 
ного уровня, а потом к не¬ 
му что-то добавляется 
(частота, транзисторы, 
кэш-память), либо наобо¬ 
рот - кэш-память и тран¬ 
зисторы отрезаются от 
процессора высокого 
уровня. Разница между 
разными моделями может 
заключаться в трех основных вещах - тактовая час¬ 
тота, количество транзисторов, объем кэш-памяти. 
Проще всего разобраться с количеством транзисто¬ 
ров - параметром, который очень редко доходит до 
пользователя. Чем их больше, тем обычно круче 
процессор, но тем сильнее он нагревается. От так¬ 
товой частоты и кэш-памяти зависит быстродей¬ 
ствие процессора. Тактовая частота - это количест¬ 
во тактов, выполняемых процессором за секунду. В 


общем случае (если не брать многотактовые опера¬ 
ции), чем больше тактов за секунду выполняется, 
тем больше операций может осуществить процес¬ 
сор. Соответственно, выше его скорость. 
Кэш-память - это тоже интересно. Она служит для 
промежуточного хранения данных, которые переда¬ 
ются от более медленных устройств к более быст¬ 
рым. Существует несколько уровней кэш-памяти - 
И, 12 и 13 (только у процессоров Репііит 4 на ядре 
Ргезсоіі). В прайс-листах обычно указывается объем 
кэш-памяти 12 - от 64 до 512 Кб для разных моде¬ 
лей. Между скоростью и объемом кэш-памяти суще¬ 
ствует обратная зависимость - чем больше объем, 
тем меньше скорость. 

Еще одно отличие - это технологические нормы, то 
есть то, как сделан процессор. Характеристика - раз¬ 
мер. Старые модели производились по технологии 0,15 
микрон, более современные по технологии 0,13 мик¬ 
рон. Переход на 0,13-микронную технологию позволил 
увеличить количество транзисторов, снизить тепловы¬ 
деление и увеличить тактовую частоту центральных 
процессоров. Однако ІпіеІ уже производит процессоры 
по технологии 0,09 микрон. Эти размеры определяют 
габариты минимального элемента на кристалле про¬ 
цессора, и чем меньше этот размер (его еще называют 
Минимальным Литографическим Размером - МЛР), тем 
больше таких элементов влезает на меньшую площадь 
кристалла, тем короче линии связи и, следовательно, 
выше тактовые частоты и ниже задержки. 


ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 

Материнская плата: Ерох 8РЮАЗІ, пРогсе 2 
Память: 2x512 МЬ КіпдвЕопе НурегХ 00П466 
Видеокарта: 128 МЬ ЗаррЫге Пасіеоп 9700 
НПО: МаххЬог 6Ѵ120Р0 
Кулер: Ідіоо БІасіаІТесЬ 2410 РПО. 


ЯДРА 

Процессор состоит из корпуса и кристалла (чипа). 
Корпус нужен для подсоединения к кристаллу выво¬ 
дов и для его защиты. В кристалле находятся элект¬ 
ронные схемы процессора, их-то (начинку кристалла) 
и называют ядром. 

Немного разобравшись с теми параметрами, которы¬ 
ми могут различаться разные модели процессоров, 
перейдем непосредственно к конкретике. 

Ядро Раіотіпо. Красивое название, вызывающее ка¬ 
кие-то романтические ассоциации и ноющее чувство 
в душе. Но за ним скрывается очень старое ядро, ко- 
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$43 


Частота номинальная, МНг 

1 600 

Частота разогнанная, МНг 

2315 

Технология, мкн 

0,13 

Напряжение номинальное, В 

1,5 

Рассчитан на ТеЬ, МНг 

133 

Дата выпуска, неделя - год 

39 - 2003 

Размер кэша второго уровня, Кб 

64 


АМО СИПОМ АРРІЕВНЕО 1600 



■ Оигоп АррІеЬгей 1600 - самый дешевый, 
но с хорошим разгонным потенциалом 


Несмотря на небольшой объем кэш-памяти и низкие показатели тестов при базовых характеристиках, этот процессор 
имеет несколько неоспоримых достоинств. К ним относятся низкая цена и хороший потенциал для разгона, после кото¬ 
рого мы видим рост производительности. Бюджетное решение с хорошим соотношением цены и потенциала разгона. 


■ АІѴЮ СУПОМ АРРІ.ЕВПЕО 1800 $48,4 



Недорогой процессор с маленькой кэш-памятью и невысоким потенциалом разгона. Несмотря на последнее обстоятель¬ 
ство, он практически по всем результатам тестов превзошел своего младшего собрата. Так что если нужны скоростные ха¬ 
рактеристики, то выбирай старшую модель. А если любишь играть с разгоном, то младшую. 


■ АМО АТНЮМ ТН0Н0У6НВПЕ0 1700+ $58 



Большой объем кэш-памяти, хорошие результаты при базовых характеристиках - и все это за не очень высокую цену. Учитывая большое 
поле для разгона, незаблокированный множитель и рост оценок в тестовых приложениях после его использования, мы получаем очень 
привлекательное изделие. 










































































ЖЕЛЕЗО I ТЕСТ 



■ АІѴШ АТНІ.СШ РАЮМІМО 1900+ $65,6 



Старый конь борозды не испортит. Эта поговорка явно не относится к процессору, построенному на довольно древнем ядре и выполнен¬ 
ному по старым технологическим нормам. Несмотря на большой объем кэш-памяти, он показал низкие результаты в тестах, а о разгоне и 
говорить нечего - никаких перспектив. Результат от него минимальный, на реальной производительности это не скажется. А тут еще и 
тепловыделение большое. 


■ АМО АТНЮІМ ТНОКОиеНВВЕО 2000+ 


$65.6 



■ АіНІоп ТІіогоидІіЬгеіІ 2000 + 



Частота номинальная, МНг 

1 6В7 

Частота разогнанная, МНг 

2 125 

Технология, МКН 

0,13 

Напряжение номинальное, В 

1,6 

Рассчитан на ЙЬ, МНг 

133 

Дата выпуска, неделя - год 

03 - 2004 

Размер кэша второго уровня, Кб 

256 


Этот процессор имеет приемлемую цену, за которую покупатель получит исключительно то, что есть, и ничего больше. То есть довольно 
много кэш-памяти и неплохую производительность. Разгон практически ничего не дает, это не для данного изделия. Рекомендуется лю¬ 
бителям показателя цена / качество, которым не нужен оверклокинг. 


■ АІѴЮ АТНИШ ТНОВТОМ 2200+ $73,2 



Высокие оценки в наших тестах этому процессору обеспечили высокие тактовая частота и, соответственно, Р-рейтинг, а также большой 
объем кэш памяти. Базовое напряжение выше, чем у семейства АррІеЬгеб, но ниже, чем у Раіотіпо. Несмотря на заблокированный мно¬ 
житель, разгон прошел хорошо и дал очень заметный прирост скорости. 
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ЖЕЛЕЗО I ТЕСТ 



$79,6 


Частота номинальная, МНг 

2 000 

Частота разогнанная, МНг 

2310 

Технология, мкн 

0,13 

Напряжение номинальное, В 

1,65 

Рассчитан на ІзЬ, МНг 

133 

Дата выпуска, неделя - год 

Об - 2004 

Размер кэша второго уровня, Кб 

256 


АІѴЮ АТНШІМ ТНОВТОМ 2400+ 



■ Аііііоп ТНогІоп 2400+ - разблокированный множи 
тель позволяет показывать очень высокие резуль¬ 
таты в результате разгона 


Разблокированный множитель - это почти предел мечтаний настоящего оверклокера. С его помощью можно совершить поистине вели¬ 
кие дела! Особенно если кулер хороший и процессора с материнкой не жалко... Вот у этого процессора как раз множитель и не заблокиро¬ 
ванный. А еще много кэша, хорошие показатели до разгона и вообще отличные после него. 


■ АМО АТНІОМ ВАЙТ01М 2500+ 


$91,5 




Частота номинальная, МН г 

1 833 

Частота разогнанная, МНг 

2310 

Технология, мкн 

0,13 

Напряжение номинальное, В 

1,65 

Рассчитан на ІзЬ, МНг 

166 

Дата выпуска, неделя - год 

10-2004 

Размер кэша второго уровня, Кб 

512 


■ Аііііоп Вагіоп 2500+ - один из лучших 


У данного процессора самый большой объем кэш-памяти во всем обзоре, самый высокий Р-рейтинг, самые высокие результаты во всех 
тестах и до разгона, и после. И работает он с самой быстрой шиной. Да еще и при таких самых-самых показателях цена у него вполне 
приемлемая. Так что это отличный выбор. 


торое уже снято с производства. Оно выполнено по 
древним технологическим нормам - 0,15 микрон, 
следовательно, имеет повышенное, по сравнению с 
более современными ядрами, тепловыделение. 
Имеет довольно большой объем кэш-памяти - 128 
Кб. Покупать процессор с таким ядром сегодня вряд 
ли имеет смысл. 


РАЗГОННЫЙ ПОТЕНЦИАЛ 

Чем всегда отличались (и славились!) процессоры АІѴЮ, так это высоким 
разгонным потенциалом. А так как они обычно стоят дешевле, чем изделия 
ІпЬеІ, то имеют двойную популярность - покупается дешевое изделие, да еще 
и разгоняется. У некоторых даже не заблокирован множитель - устройство, 
умножающее частоту шины (максимум на сегодня для шины - это 200 МНг), 
а в результате мы получаем настоящую частоту работы процессора. Незаб¬ 
локированный множитель - рай для гонщика. Блокируют множители сами 
фирмы-производители - во избежание возможности разгона (им это не вы¬ 
годно), а также для того, чтобы неопытные оверклокеры не сожгли свои про¬ 
цессоры (это невыгодно нам). 


Процессоры ТііогоидііЬгесІ имеют 128 Кб кэш-памя- 
ти второго уровня и выполнены по 0,13-микронной 
технологии. Уменьшением памяти в 2 раза и выс¬ 
тавлением в названии реальной тактовой частоты, 
а не Р-рейтинга, мы получаем процессоры 
АррІеЬгесІ. Они очень дешевые. Кстати, кэш-память 
не физически удалили, а просто отключили. Так 
что при определенной сноровке ты можешь ее 
включить в работу. 

Процессоры, которые построены на ядре Вагіоп, 
имеют самый большой объем кэша в нашем обзоре 
- 512 Кб. Если его вполовину уменьшить, то мы по¬ 
лучим процессоры с маркировкой Тііогіоп. Также, 
как и в ситуации с ядром Арр/еЬгеф здесь иногда 
удается включить вторую половинку кэша. Самые 
большие требования к объему «складской» - одно 
из значений слова сазН - памяти, а потому и наи¬ 
большую отдачу от его наличия, получают такие 
ресурсоемкие приложения, как кодирование и де¬ 
кодирование видео, работа с музыкой (например, 
преобразование и /аѵ-трЗ) и т.д. 




ОТ^Д /2004 
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РЕЙТИНГ 


Только не дай себя обмануть! В корпорации АІѴЮ маркетологи решили до¬ 
казать, что они не зря получают такую зарплату, и сделали очень ориги¬ 
нальный ход. С некоторых пор цифры на маркировке процессоров АІѴЮ 
обозначают не их реальную тактовую частоту, а так называемый Р-рейтинг. 
Означает он вот что. Инженеры компании сказали примерно следующее: 
«Тактовая частота - это не самое главное. Благодаря оптимизированной 
архитектуре наши процессоры с меньшей тактовой частотой имеют произ¬ 
водительность, аналогичную изделиям ІпЬеІ с большей тактовой частотой». 
Маркетологи с этим согласились и ввели в обиход Р-рейтинг, что расшиф¬ 
ровывается как Репіішп-рейтинг. Это значит, что у процессора, промарки¬ 
рованного АМР АсЫоп ХР 2400+, реальная тактовая частота - не 2.4 6Нг, 
а только 2 ВНг. А производительность, по утверждению АІѴЮ, такая же, как 
у Репііит’а с тактовой частотой (реальной тактовой частотой!) 2.4 ВНг. 


РАЗГОН 

йигоп АррІеЬгесІ 1600 работает на очень малой часто¬ 
те шины, всего 133 МНг. Имеет напряжение всего 1,5 
В, а значит - низкое тепловыделение. Для гонщиков 
имеет хорошие перспективы, несмотря на заблокиро¬ 
ванный множитель. Нам удалось поднять рабочую 
частоту на 700 МНг, и в итоге она составила 2315 
МНг. Но с «родной» заводской частотой этот процес¬ 
сор показал самые низкие результаты во всем обзоре. 
йигоп АррІеЬгесІ 1800. Несмотря на более высокую, 
по сравнению с предыдущей моделью, тактовую час- 





АСЫоп ВагСоп 2500+, 

АСЫоп ТЬогСоп 2400+, 

АСЫоп ТЬогСоп 2200+, 

АСЫоп ТЬогоидЬЬгесі 2000+, 

АСЫоп Раіотіпо 1900+, 

АСЫоп ТЬогоидЬЬгесі 1700+, 

Вигоп АррІеЬгесІ 1800, 

Вигоп АррІеЬгесІ 1600, 



13786 


-' 






І5944 





:84 








12008 

11789 

1 510С 




| 4921 





79 



480 

| 5077 


} 2000 4000 6000 8000 10000 12000 14000 16000 | 

БЕЗ РАЗГОНА 

| СРЦВепсЬ 2003И ЗВМагк 200} 



АСЫоп ВагСоп 


АСЫоп ТЬогСоп 


АСЫоп ТЬогСоп 


АСЫоп ТЬогоидЬЬгесі 


АСЫоп Раіотіпо 


АСЫоп ТЬогоидЬЬгесі 


Бигоп АррІеЬгесІ 


Бигоп АррІеЬгесІ 



РАЗГОН 


СРЦВепсЬ 200 ЗМ ЗБМагк 2001 



тоту, у этого процессора очень низкий потенциал 
для разгона, мы получили только 2 300 МНг. Множи¬ 
тель заблокирован, производительность невысокая. 
Дешевая модель, которую можно поставить в офис¬ 
ный компьютер. 

АСЫоп ТЬогоидЬЬгесі 1700+. Вот и начались процессо¬ 
ры не с реальной тактовой частотой, а с Р-рейтингом. 
Благодаря разблокированному множителю мы смогли 
довести частоту этого процессора до 2 160 МНг. 

АСЫоп Раіотіпо 1900+. Множитель заблокирован. Из- 
за большого номинального напряжения (1,75 В) 
очень сильно греется и имеет наихудший разгонный 
потенциал из всех протестированных процессоров. 
Итоговая частота - 1 700 МНг. Отметим, что это ре¬ 
альная тактовая частота, а не Р-рейтинг. 

АСЫоп ТЬогоидЬЬгесі 2000+. Процессор, показавший 
очень средние результаты во всех отношениях - ско¬ 
рость при базовой частоте, скорость после разгона, 
потенциал разгона. Частоту получилось довести до 
2 100 МН 2 . Процессор может понравиться тем, кто не 
будет его разгонять, а хочет среднепроизводи¬ 
тельную модель при базовых характе¬ 
ристиках. 


АСЫоп ТЬогСоп 2200+. Процессор с очень высоким со¬ 
отношением цены и качества. Продемонстрировал хо¬ 
рошую производительность с базовыми характеристи¬ 
ками, дал себя легко разогнать (до 2 360 МНг), пока¬ 
зав после этого еще более высокое быстродействие. 
АСЫоп ТЬогСоп 2400+. Модель, специально предназ¬ 
наченная для любителей разгона - имеет незаблоки¬ 
рованный множитель и хорошо поддается оверкло- 
кингу. Частота была поднята до 2 300 МНг, результа¬ 
ты тестов также были очень хорошими. Ищите модель 


СКОЛ 

Будь аккуратнее при установке процессора! Если ты 
часто снимаешь и заново ставишь кулер, то будь ак¬ 
куратнее вдвойне! Ведь при такой операции, проя¬ 
вив самую малость неуклюжести или приложив си¬ 
лы чуть больше, чем нужно, ты рискуешь обколоть 
процессор. Что это значит? А то, что он будет неста¬ 
бильно работать, перегреваться или вообще отка¬ 
жется включиться. А под гарантийный ремонт или 
обмен процессоры со сколами уже не попадают. 





























































































с разблокированным множителем, и вы не прогадаете. 

АіЫоп Вагіоп 2500+. Даже без разгона показал хорошие ре¬ 
зультаты, благодаря работе с шиной 166 МНг. А уж после 
разгона до реальной частоты 2 310 МНг скорость работы бы¬ 
ла просто восхитительна. Отличная модель, которую можно 
разогнать сразу, получив сверхпроизводительность, а можно 
использовать с базовыми характеристиками. 


МЕТОДИКА 

ТЕСТИРОВАНИЯ 



Производительность процессоров измерялась с помощью двух 
программ: ЗйМагк 2001 5Е, синтетического графического тес¬ 
та, тестирующего всю систему, но сильно зависящего от про¬ 
цессора, и утилиты СРІІВепсЬ 2003, которая тестирует только 
процессор и память. 

Процессоры разгонялись в открытом системном блоке. Разгон 
прекращался в случае нестабильной работы или при сильном 
повышении температуры, которая становилась опасной для 
здоровья процессора. 

Для тестирования стабильности системы использовались од¬ 
новременно запускаемые на 15 минут программы 
РгітеѲБ и СРІІВигп. Если запускаемые сра¬ 
зу после этого тесты проходили нор¬ 
мально, то разгон считался успешным. 


ВЫВОДЫ 

Почти все протестированные про¬ 
цессоры подтвердили репутацию 
компании АМР как производите¬ 
ля, выпускающего недорогие 
устройства с хорошими воз¬ 
можностями для разгона. 
Если у тебя проблемы с 
деньгами, то бери Оигоп 
и смело разгоняй его. 
Если у тебя с сазб'ем 
дела не плохи, то и у 
твоего процессора кэ¬ 
ша будет много! Для 
этого присмотрись к 
моделям на ядре 
ТОогіоп. Если собира¬ 
ешься разогнать процес¬ 
сор, ищи модель с незаб- 
локированным множителем. Это сложно, но реально. Потол¬ 
кайся по рынкам, кто ищет - тот всегда найдет. Ну а если с 
деньгами все ОК (папа или мама подкинули, банк ограбил), то, 
не задумываясь о выборе и разгоне, бери процессор на Вагіоп'е 
- максимально крутую модель, на какую хватает средств. Тут и 
думать нечего. А среди наших устройств награды распредели¬ 
лись так. Модели АррІеЬгесІ 1600 присуждается приз «Лучшая 
покупка» за низкую стоимость и склонность к разгону. Самым 
производительным и горячим оказался, безусловно, 
Вагіоп 2500+, ему присуждаем «Выбор Редакции». 


ТЕРМОПАСТА 

Термопасту на процессор наноси тонким и равномерным сло¬ 
ем. Это написано во всех инструкциях, но смотрят в них очень 
редко. И еще - все процессоры АІѴЮ сильно греются. Даже ес¬ 
ли у тебя крутые вентилятор и радиатор на процессоре, клас¬ 
сная системная плата, пять дополнительных вентиляторов в 
корпусе и программный монитор, отслеживающий температу¬ 
ры всех устройств, не поленись и выстави в ВІОЗ’е такие оп¬ 
ции, как предупреждение о том, что процессор достиг опреде¬ 
ленной температуры, и его отключение при остановке кулера и 
в случае разогрева до указанной тобой температуры. 



ЖУРНАЛ 
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ЖЕЛЕЗО I РАО 



о НЕПОНЯТНЫЕ СИМВОЛЫ НА ЭКРАНЕ 
Г УЖЕ С НАЧАЛА ЗАГРУЗКИ ПК 



Скорее всего, это происходит из-за критического перегрева 
видеоплаты. Мы уже писали о возможных глюках в играх, ког¬ 
да карта работает на повышенных частотах и сильно греется. 
Однако, если это начинается уже с самого старта компьютера, 
то тебе срочно следует озаботиться охлаждением платы (см. 
соответствующий вопрос в нашем РАС)). Разумеется, даже если 
у тебя загрузится операционная система, долго работать с та¬ 
кой видюхой не рекомендуется. Альтернативным решением 
является снижение рабочих частот чипа и памяти, например, 
утилитой КіѵаТипег для моделей пѴісІіа и АТІ ТооІ для, со¬ 
ответственно, АТІ. Другой, не менее вероятной 
причиной, является поврежденный 
выходной фильтр, что часто встре¬ 
чается на недорогих моделях неиз¬ 
вестных тайваньских производите¬ 
лей. Решается это походом в мага¬ 
зин, в котором был куплен товар. ■ 


О НЕ РАБОТАЕТ ЦЗВ. 
Г ЧТО ДЕЛАТЬ? 



В связи с широким распространением 
различной ІІ5В-периферии, а также самих 
контроллеров, подобные проблемы все чаще возникают 
у пользователей. Приводим их возможные решения. Первым 
делом, посмотри, все ли устройства у тебя нормально уста¬ 
новлены в «Списке оборудования». (Мой компьютер > 
Свойства). Если около какого-нибудь из них стоит восклица¬ 
тельный знак (оно скорее всего будет обозначено как «Неиз¬ 
вестное устройство» или «115В контроллер»), то выбери для 
него установку драйверов с диска, шедшего вместе с матери¬ 
нской платой. Не лишним будет убедиться в том, что в ВІ05'е 
параметр "ІІ5В Рогів" выставлен как "АН ЕпаЫеб". Впрочем, по 
умолчанию, он обычно так и стоит. Если у тебя плата для про¬ 
цессоров ІпіеІ, то попробуй выключить технологию 
НурегІЬгеаЫпд. В самой операционной системе, если это 
ѴѴіпсІоѵѵг 2000/ХР, стоит установить последний Зегѵісе 
Раск, но обычно это нужно для поддержки 115В 2.0. Ну и на¬ 
последок, самое не изящное решение - это просто воткнуть 
устройство в другой порт. Иногда, впрочем, помогает. ■ 


9 НЕ УСТАНАВЛИВАЮТСЯ ДРАЙВЕРА 
Г К ТѴ ТЮНЕРУ АѴЕВ 


Действительно, у старых карт, вро¬ 
де МосіеІ 203 существует неболь¬ 
шая проблема с установкой драйве¬ 
ров под операционными системами 
ѴѴіпсІоѵѵз 2000/ХР. Выражается 
это в том, что система просто не 
находит устройство при запуске 
фирменной утилиты с установочно¬ 
го диска. Решается эта проблема 
следующим образом: зайдя в список 
оборудования (Мой Компьютер > 

Свойства), выбери каждое из неопределенных устройств, ко¬ 
торые, скорее всего, будут обозначены, как Аудио/Видео 
контроллеры, и выбери установку драйверов из указанного 
места. В качестве источника укажи Сй-КОМ. Но для того, что¬ 
бы с платой могла работать утилита АѵегТѴ, после вышепри¬ 
веденных действий, запусти установщик с диска: он обнаружит 
все необходимые устройства и плата заработает нормально. Ш 



9 КАК ЛУЧШЕ УСТАНАВЛИВАТЬ 
Г ЖЕСТКИЕ ДИСКИ? 


Даже самый обыч¬ 
ный винчестер 
штука горячая, и 
при отсутствии хо¬ 
тя бы минималь¬ 
ной вентиляции 
может запросто 
сгореть. Обычно 
это бывает, когда 
пользователь, ку¬ 
пив второй винт, 
ставит его прямо 
над первым. В ре¬ 
зультате этого у 
нижнего диска от¬ 
сутствует вентиля¬ 
ция микросхем, 
что приводит к вы¬ 
ходу его из строя. 

Очевидно, что по 
возможности НРР 
необходимо ста¬ 
вить на значитель¬ 
ном расстоянии друг от друга, желательно не меньше 1-1,5 
см. Если это невозможно, то поставь их так, чтобы они соп¬ 
рикасались лицевыми сторонами, то есть НЕ теми, где распо¬ 
ложены микросхемы. Если сохранность данных для тебя важ¬ 
на, то не лишним будет купить хотя бы самую простую наш¬ 
лепку на жесткий диск с двумя кулерами - стоимость подоб¬ 
ной штучки порядка 100 р., но в особо жаркий день она впол¬ 
не может спасти все твои данные. ■ 



9 много озу, 
Г СТАРАЯ ОС 


Вопрос посвящается 
фанатам ѴѴіпсІоѵѵз 
985Е. Как известно, 
данное семейство ОС 
не любит большие 
объемы памяти, и 
уже со 768 МЬ начи¬ 
наются серьезные 
проблемы. При 
1024 МЬ она может 
просто не работать. 

Не будем затрагивать 
симптомы, просто приведем решение: 

Находишь файл вузіет.іпі, в нем прописываешь раздел 
[386епЬ], в самом разделе добавляешь параметр 
МахРЬувРаде=20000. Файл, естественно, сохраняешь. Же¬ 
лательно добавить это в конец, так как можно ошибиться и 
отключить нечаянно кучу параметров, вписав [386епЬ] в 
уже описываемый раздел. Также не помешает уменьшить 
объем буферной памяти АСР, например, до 128-256 МЬ. 
Однако стоит учитывать, что лучшим решением будет все 
же переход на более современную ОС, например, ѴѴіпсІоѵѵз 
ХР или 2000, к которым желательно установить последние 
версии Зегѵісе Раск'ов. Все же, как ни крути, но семейство 
9Х безнадежно устарело, теперь оно может быть полезным 
только для запуска некоторых программ, категорически не 
желающих запускаться в ХР/2000. ■ 



07^^™ 2004 


[170] 






























РАО I НАРР 



О какой лучше 

Г ПОСТАВИТЬ КУЛЕР 
В СИСТЕМНЫЙ БЛОК? 


Если у тебя недорогой корпус без внут¬ 
реннего кулера на передней панели, 
то рекомендуем тебе этим самым куле¬ 
ром обзавестись. Данное удовольствие 
будет стоить примерно 90-150 руб., в зависимости от про¬ 
изводителя. Крайне не рекомендуем ставить дешевый, попате 
вентилятор - подавляющее большинство таких моделей лома¬ 
ются через несколько недель. Чуть доплатив и взяв, например, 
2аІтап, ты получишь качественную и надежную вещь. Обра¬ 
ти внимание на то, где у тебя на материнской плате находятся 
разъемы под кулера (небольшие, трехштырьковые, обознача¬ 
ются "РАМ"). Если довольно далеко от правого нижнего угла 
карты, то тебе стоит приобрести вентилятор, питающийся от 
стандартного разъема БП, такого же, каким пользуются СО¬ 
КОМ и жесткий диск. Поверь, нередко бывает так, что кулер с 
длинным проводом не дотягивается до разъема ЕДЫ буквально 
на несколько миллиметров. Купив модель с обычным, «боль¬ 
шим» выходом, ты избавишься от подобных проблем. ■ 



о ПРИЛОЖЕНИЯ ЗАПУСКАЮТСЯ 
Г САМИ ПО СЕБЕ! 


Самопроизвольный запуск прог¬ 
рамм, нажатие различных клавиш ^ 
прочие подозрительные вещи могут 
происходить, если у тебя беспро¬ 
водная мышь или клавиатура. Слу¬ 
чается это из-за прерывания сиг¬ 
нала или от внешних помех. Сложно сказать, 
что именно может их вызвать, и обычно полностью решить эту 
проблему почти невозможно. Однако можно порекомендовать 
следующее: поставь передатчик максимально близко к устрой¬ 
ству. Часто это помогает. Также не помешает вытащить и снова 
вставить батарейки, в том случае, если работать совсем невоз¬ 
можно. Попробуй вытащить и вставить в ЕІ5В сам передатчик, 
чтобы клавиатура/мышь как бы переподключились к компьюте¬ 
ру. Правда, переподсоединение к передатчику (нажатием кноп¬ 
ки, например, на мыши) обычно результата не дает. ■ 


9 ПРОБЛЕМЫ 
Г ЕРОХ'А 


Вопрос посвящен типичным проб¬ 
лемам очень популярной матери¬ 
нской платы Ерох 8КЭАЗ на чип¬ 
сете пѴісІіа пРогсе 2. В целом 
это отличная карта, за довольно умерен¬ 
ную сумму предлагающая пользователю максимум современ¬ 
ных функций и возможностей. Однако, со временем у нее по¬ 
являются некоторые проблемы. Например, самопроизвольный 
сброс частоты системной шины до 100 МГц. Разумеется, при 
запуске ПК в таком случае выдается ошибка. Чтобы это не 
повторялось, попробуй самостоятельно выставить системную 
шину и множитель, настройки поставь по параметрам ОріітаІ. 
Также иногда отключается Р5/2-порт и, к сожалению, с этим 
трудно что-то поделать: можно только порекомендовать пра¬ 
вильно выключать ПК (через ѴѴІпсіоѵѵз). Если же у тебя анало¬ 
гичная проблема с 115В (например, мышью), то попробуй пе¬ 
реключить ее в другой порт. Например, в левый нижний. ■ 





9 МНЕ ЗАБЛОКИРОВАЛИ 
Г КЛАВИАТУРУ! 


Существует до¬ 
вольно неприятный 
вирус, у которого 
следующие симпто¬ 
мы: не работает 
функция копирова¬ 
ния/вставки в 
ѴѴіпсІоѵѵз, даже ес¬ 
ли ты пишешь что- 
то в блокноте, бло¬ 
кируются некото¬ 
рые клавиши, иног¬ 
да компьютер мо¬ 
жет начать просто 
ужасно тормозить, 
некоторые систем¬ 
ные процессы зай¬ 
мут 99% процес¬ 
сорной мощности, свободное ОЗУ будет убывать мегабайта¬ 
ми в секунду. Жутко неприятная вещь, которую надо сроч¬ 
но лечить. Она прекрасно определяется даже не самыми 
новыми антивирусными базами таких программ, как 
N0032, АѴР, Иогіоп Апііѵігиз. Мы привели в РАС) данный 
вопрос, потому что первым делом пропадает лишь возмож¬ 
ность копирования/вставки, и ты грешишь на кнопки СІгІ и 
С, хотя клавиатура здесь совсем не причем. Если есть воз¬ 
можность, то загрузись в нормальном режиме (не 5аРе 
тобе), так как возможно заражены некоторые процессы 
или программы, запускаемые тобой в полноценном режиме 
работы ОС. ■ 



9 НЕДОРОГОЕ 

Г ОХЛАЖДЕНИЕ ВИДЕОКАРТЫ 



Видеокарта требует качественной системы охлаждения не 
меньше, чем процессор. Впрочем, если у тебя одна из пос¬ 
ледних моделей от известного производителя, то, скорее 
всего, заботиться об усовершенствовании штатного венти¬ 
лятора не стоит - если только ты не собираешься занимать¬ 
ся экстремальным оверклокингом. Однако в случае с пожи¬ 
лыми попате-платами, из которых вполне можно еще вы¬ 
жать пару десятков мегагерц, стоит задуматься об апгрей¬ 
де. Первым делом найди тюбик термопасты - это недорого, 
но столь же необходимо и для охлаждения процессора. В 
крайнем случае, можно воспользоваться густым машинным 
маслом, например, литолом, но термопаста предпочтитель¬ 
нее. Далее: подбери мощный кулер, если не специальный 
для видеокарт, то тогда обычный, процессорный. Прикреп¬ 
лять его стоит весьма банальным путем: крепкой резинкой, 
а лучше двумя. Пусть это выглядит несколько пошло, но 
нормальная температура важнее всего. 

Для охлаждения чипов памя¬ 
ти достаточно радиато¬ 
ров, которые можно сде¬ 
лать, распилив 
основу кулера 
для какого-ни¬ 
будь 5І0І1/5І0ІА 
процессора. 

Прикрепляем 
точно таким же 
способом. ■ 































ЖЕЛЕЗО I ЛОБ В ЛОБ 



ЗѴЕЫ 848 

Ѵ8.ТОКХ5-ІѴ5150 


С читается, что хороший звук нужен только снобствующим эстетам, профессиональным 
музыкантам и ценителям йѴО-фильмов. Считается, что для игр и прослушивания ска¬ 
чанных трЗ-файлов вполне достаточно самых простых колонок, а то и наушников. 
Здесь и сейчас мы сравним лоб в лоб две акустические системы конфигурации 2.1. Осо¬ 
бенность их состоит в том, что, несмотря на использование сабвуфера, они работают с 
обычной двухканальной звуковой картой (за счет аппаратного разделения сигнала). Это 
значит, что они прописаны тем, кто жаждет густые басы и жалеет деньги на пятиканаль¬ 
ную акустику. 


СПИСОК УСТРОЙСТВ 

■ 

ЗѴЕІМ 848 $82 
ЮК Х5-ІѴ 5150 $97 



I ЗѴЕИ 848 


ВНЕШНИЙ вид 

Что ни говори, а на вкус и 
цвет все фломастеры разные. 
Так и наша лаборатория не 
смогла прийти к единому мне¬ 
нию в вопросе дизайна образ¬ 
цов. Кого-то привлекает дере¬ 
во, а кому-то подавай метал¬ 
лик. Обо всем по порядку. 
Акустическая система 5ѴЕИ 
848 выглядит традиционно, 
колонки и вуфер ее выпол¬ 
нены из дерева, углы пря¬ 
мые, а стороны равнобед¬ 
ренны. За традиционно чер¬ 
ными экранами-сетками са¬ 
теллитов скрываются два 
одинаковых динамика, все 
настолько аккуратно, что не 
хочется их снова прятать за 
крышками. Регулятор гром¬ 
кости расположен на сабе, 
который озорно скалится 
своим фазоинвертором. Не¬ 
понятным остался для нас та¬ 
кой ход дизайнеров - зачем делать 
лицевую панель сабвуфера серебристой, 
если под стол его все равно не спрячешь (не ногой же 
громкость регулировать), а сателлиты выполнены в 
древесно-черных тонах? 

ТОК Х5-ІѴ 5150, с претензией на футуристичность, 
выглядит так, как если бы компания ТОК стремилась 
сделать систему, максимально непохожую на образец 
своего оппонента. Бросается в глаза цилиндрический 
сабвуфер с двумя низкочастотными динамиками 
(младшие модели этой серии вместо второго динамика 
оснащены фазоинвертором). Худощавые, скругленные 
сателлиты содержат в себе не один и не два динамика 
- звук воспроизводится в них плоской активной пове¬ 
рхностью (технология ЗигТасе ЗиггоипсГ), что дает ни с 
чем не сравнимую картину звука. Регуляторы громкос¬ 
ти (общий, бас и средние частоты) находятся на одном 
из сателлитов, т. е. освобождают твой рабочий стол от 
необходимости содержать еще и сабвуфер. 


Вопрос внешнего вида - чисто субъективный, не жди 
от нас подсказок. Классическое дерево или отливаю¬ 
щий серебром пластик - выбор за тобой. 

ИНСТАЛЛЯЦИЯ 

Мы без страха установили сателлиты 5\^ 848 вбли¬ 
зи монитора - пойти на такую роскошь нам позволи¬ 
ло их магнитное экранирование. Вообще, на сателли¬ 
тах есть крепления для монтажа на стену, но очень 
неудобные, утопленные в корпус, для которых нужно 
специально подбирать длину гвоздя. Стали думать, 
куда же поставить сабвуфер, ведь регулятор 
громкости находится именно на нем, а он, к тому же, 
весьма тяжел (в совокупности вся система весит 12 
кг) и громоздок. Придумали... Интересно, что в этом 
случае придумывают покупатели? Не испытав диском¬ 
форта от длины проводов - уверены, что ты тоже ос¬ 
танешься доволен - мы успокоились. 

Сабвуфер акустических систем ТОК Х5-ІѴ меньшей 
мощности (модели 5 60 и 5 80) с одним динамиком мог 
крепиться на стену, для чего в днище присутствовали 
специальные отверстия. Наша модель такого плюса ли¬ 
шена, скорее всего, из-за большего веса. Не беда, саб 
и присосавшиеся к нему провода можно прятать куда 
угодно, благо регулятор громкости вынесен на один из 
сателлитов. К слову о сателлитах, для них существуют 
два вида креплений (оба в комплекте): настольные и 
настенные. Таким образом, ТОК сделали размен - 
вместо гибкости в расположении саба мы получили ту 
же гибкость в размещении колонок. И, как назло, сно¬ 
ва нашу свободу ограничивает регулятор уровня гром¬ 
кости (системы 2.1 традиционно не комплектуются 
пультами ДУ). Большой минус этой системы в том, что 
кнопка «вкл-выкл» находится на тыльной стороне саб¬ 
вуфера - придется или держать саб под рукой, или, к 
примеру, выключать питание на «пилоте». 

Итак, ТОК Х5-ІѴ 5150 выглядит втрое аппетитнее кон¬ 
курента с точки зрения размещения благодаря наце¬ 
ленности на размещение на рабочем столе. 

РОѴѴЕП ОМ 

Как ни крути, а рано или поздно ты включишь эти ко¬ 
лонки, а это значит, что вопрос дизайна должен инте¬ 
ресовать тебя меньше качества звучания. 










По традиции, начнем со 5ѴЕІ4 848. Пол¬ 
ностью деревянные корпуса избавляют от 
звуковых искажений на низкой и средней 
громкости. Для тебя это означает - хоро¬ 
ший звук в игрушках и при прослушива¬ 
нии музыки в этой же комнате. Исполь¬ 
зование двух одинаковых динамиков в 
каждом из сателлитов аукнулось «зава¬ 
ливанием» высоких частот (фактичес¬ 
кое дублирование сигнала вместо разделе¬ 
ния на ВЧ и СЧ каналы делает ВЧ звук сла¬ 
бо слышным за средними частотами). 
Хороший бас на средней громкости будет 
планомерно сотрясать твои печки и почень 
без ощутимых огрехов. Внимательный чи¬ 
татель наверняка понял, к чему мы кло¬ 
ним. Так и есть, если еще покрутить гром¬ 
кость (за две трети), сабвуфер начнет пла¬ 
номерно биться лицом в грязь. 

Сабвуфер ТОК ХЗ-ІѴ 5150 снабжен двумя НЧ 
динамиками вместо конфигурации «дина- 
мик-фазоинвертор» (однако корпус его 
пластиковый, что должно негативно ска¬ 
заться на качестве баса). Если говорить о 
типе сабвуфера, то это гибрид герметичной 
и изобарической моделей. В истинно изоба¬ 
рическом сабвуфере два динамика направ¬ 
лены в одну сторону, но фактически рабо¬ 
чий из них - один. В нашем случае динами¬ 
ки направлены в разные стороны, и гово¬ 
рить о постоянном давлении между ними не 
приходится. Но, с другой стороны, герме¬ 
тичному (без фазоинвертора) вуферу нужен 
больший объем. Недостаток объема приво¬ 
дит к тому, что часть частот срезается, а 
часть ослабляется (кроме того, фазоинвер¬ 
торный сабвуфер выдаст лучший бас на той 
же мощности, нежели герметичный или изо¬ 
барический). Такая спорная конфигурация 
дает схожий с оппонентом результат - бас 
(все-таки хуже, чем у 848 - иннова¬ 
ция обернулась для ТОК боком) на большой 
громкости искажается помехами настолько, 
что слушать музыку становится просто не¬ 
выносимо. Другое дело - сателлиты. Как 
уже отмечалось выше, звук в них создается 
тонкой плоской пластиной, а не конусооб¬ 
разной мембраной. Из-за этого кардинально 
меняется распределение звука в простран¬ 
стве, помещение действительно им напол¬ 
няется. Стало необязательным направлять 
колонки непосредственно на слушателя; 
стоит также отметить, что звук испускается 
сателлитами как лицевой, так и тыловой 
частью. Сам же звук необыкновенно чист! 


I ТОК ХЗ-ІѴ 8150 




Воспроизведение средних и высоких частот 
удается этим колонкам на пять с плюсом. 
Добавь к этому еще и новизну, непривыч¬ 
ность звучания (это действительно колос¬ 
сальная разница по отношению к обычным 
динамикам), и ты получишь формулу нас¬ 
лаждения. Хотя, если вспомнить проблемы с 
сабвуфером, ты скорее получишь эту фор¬ 
мулу в приближении, нежели в явном виде. 
Проиграв в воспроизведении низких час¬ 
тот, ТОК ХЗ-ІѴ 5150 берет реванш на сред¬ 
них и высоких. Звуковая картина этой сис¬ 
темы оказалась лучше благодаря техноло¬ 
гии Зигіасе Зиггоипсі. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В последнее время современные игры все 
чаще используют поддержку пятиканаль¬ 
ного звука. Однако, если не брать их в рас¬ 
чет, то сил 2.1 систем предостаточно для 
того, чтобы твое ухо ласкали крики вирту¬ 
альных женщин, перед глазами которых 
проносится вся их ІМРС-шная жизнь и зал¬ 
пы виртуальных же плазмо-ганов за этим 
следующих. Тех же самых сил хватит твоей 
акустической системе, чтобы справиться со 
всем запасом трЗ-шек и тред4-фильмов. 
Показывающая чудеса на средних и высо¬ 
ких частотах, система ТОК ХЗ-ІѴ 5150 силь¬ 
но выигрывает у оппонента в плане свобо¬ 
ды расположения колонок и сабвуфера. Од¬ 
нако, ситуация с басами и разница в цене 
играют на руку ЗѴЕМ Благо, кардинальное 
отличие по внешнему виду поможет 
тебе окончательно выбрать покупку. 


е-соттегсе 


Поднятие денег 
из глубин интернета 


• Рогех или валютные 
спекуляции 

• Создаем интернет-магазин 

• Делаем деньги на кодинге 

• Цифровой порнобизнес 

• Спам как средство 
заработка 

• НУІР - онлайновые 
инвестиции 

• Аукционы - подробное 
руководство 

• Как стать хостером 

• Раскрутка сайтов 

• Электронные деньги 

• Интернет в законе 


ПЛЮС: 

• Лучший софт от ИоЫаМе 

• Школа фрика - стань 
радиохакером! 


Уникальная информация и 
софт на прилагаемом СЛ! 








































ЖЕЛЕЗО I АЛГОРИТМ 



АЛГОРИТМ ВЫБОРА НОО 


Т ак и есть, выбираем НРО. Наверняка ты уже решил, сколько гигабайт тебе нужно. Совет тут 
один - бери по максимуму. Разве только, ты, скажем, намерен заменить свои 60 6Ь на 
120 - тут можем посоветовать докупить близнеца к уже существующему харду и построить 
КАЮ-массив нулевого уровня. Тогда получишь те же самые 120 СЬ и вдвое большую скорость 
записи данных - правда, возрастает вероятность потерять их. Аппаратный или программный 
КАЮ-контроллер: стабильность против экономии средств - выбор за тобой. Впрочем, о КАШ мы 
поговорим в другой раз, давай к делу. 


РАТА ПРОТИВ ЗАТА 



Так и есть, выбор твой лежит только между этими ин¬ 
терфейсами, поскольку, будь тебе нужен 5С5І или 
РСМСМ-форматный 1-ЮР, ты не стал бы тратить вре¬ 
мя на нашу статью. Все по порядку: РАТА или просто 
АТА - параллельный интерфейс, использу¬ 
ющий для передачи сигнала нап¬ 
ряжение 5 В. Все АТА- 
устройства подклю¬ 
чаются к материнке 
40- или 80-жильным 
шлейфом, обеспечива¬ 
ющим максимальную 
пропускную способность 
до 33 и 133 Мб/с соответ¬ 
ственно. Кстати, ты знаешь, 
почему жил в шлейфе 80, а 
выводов в разъеме харда - все 
равно 40? Дело в том, что каж¬ 
дая вторая жила заземлена; это 
необходимо для погашения элект¬ 
ромагнитных наводок, неизбежно 
возникающих при одновременной 
передаче данных по 40 параллельным 
проводникам. 

ЗегіаІ АТА (последовательный интер¬ 
фейс) использует 250-мегабайтные сиг¬ 
налы; такой переход однажды был сделан и на ин¬ 
терфейсе 5С5І для упрощения переключения режи¬ 
мов. Семь жил кабеля распределяются так: 2 - для 
ввода информации, 2 - для ее вывода, еще 3 - за¬ 
земление. Пропускная способность современных 

5ЛТ4-контроллеров не 
сильно отличается от 
РАТА - 150 Мб/с. На 
середину 2004 года на¬ 
мечена презентация 
5АТА II, который дол¬ 
жен пропускать уже 
300 Мб/с и быть сов¬ 
местимым с устрой¬ 
ствами первого поко¬ 
ления 5АТА. 

Поскольку статья не 
посвящена технологии 
5АТА, мы не станем 
расписывать всю логи¬ 
ку и физику передачи 
данных, а сразу расска¬ 
жем, что и когда выби¬ 
рать. Итак, каковы же 
преимущества 5АТА7 


ШЛЕЙФ И ВОЗДУХ 

Ты наверняка видел в продаже круглые шлей¬ 
фы: вместо 5 см в ширину они имеют меньше 
сантиметра в диаметре; теоретически считает¬ 
ся, что это облегчает циркуляцию воздуха. Так 
вот, мы не рекомендуем тебе ни делать такие 
самому, ни покупать их. Причина опять-таки в 
электромагнитных помехах - заземление теря¬ 
ет свою эффективность, растет количество 
ошибок, а в итоге падает максимальная пропу¬ 
скная способность. Альтернатива - спрятать 
шлейф в «кармашек» между 3,5-дюймовыми 
отсеками и стенкой системного блока, а уж 
шлейф СЭ-привода спрятать - пара пустяков. 
Такое расположение шлейфов не нарушит воз¬ 
духопотоки в системном блоке. 


Во-первых, это улучшенная работа с двумя устрой¬ 
ствами. Теперь для каждого из них используется свой 
шлейф, так что пропускная способность не делится 
пополам и уж тем более не падает до минимальной. 
Напомним, если подключить два устройства разной 
производительности к одному шлейфу РАТА, то ско¬ 
рость работы с каждым из них будет равна скорости 
работы наиболее медленного - то есть 33 Мб/с для 
подключенных одновременно СО-привода и НОО. 
Кроме того, исчезли понятия "тазіег" и "віаѵе", то 
есть исчезла необходимость переключать перемычки 
при переподключении накопителей. 

Во-вторых, 5АТ4-контроллер меньше нагружает про¬ 
цессор (3% против 10% - средние значения), хотя это 
и критично только для систем, работающих при мак¬ 
симальных нагрузках, например серверов. 

В-третьих, большая (по сравнению с РАТА) пропуск¬ 
ная способность, которая проявит себя лишь при пи¬ 
ковых нагрузках, например, при кодировании видео¬ 
изображения. 

Теперь ты сам все знаешь, и надо только решить, что 
же выбрать. Взгляни на свою материнскую плату: ес¬ 
ли ты не намерен в скором времени ее поменять, то 
определяющим фактором будет поддержка (или ее от¬ 
сутствие) 5АТА-устройств. Не забудь про 5АТА II с 
пропускной способностью в 300 Мб/с - если ко време¬ 
ни выхода материнок с его поддержкой твой хард не 
устареет морально из-за малого объема, то ты ока¬ 
жешься на коне, выбрав жесткий диск 5АТА сейчас. В 
случае же, если твоя материнская плата не поддержи¬ 
вает 5АТА-устройства - смело покупай РАТА-хард - 
ты почти не потеряешь в производительности (это мы 
к тому, что существуют специальные переходники с 
РАТА на 5АТА-интерфейс, и РАТА-винт можно будет 
подкючить к 5АТ А-контроллеру). 

УРОВЕНЬ ШУМА 

Развеем два мифа: уровень шума не зависит напрямую 
от объема, также он зависит не только от 1-ЮР. Теперь 
подробнее. То, насколько громко работает твой хард, 
зависит не только от него самого, но и от системного 
блока и от монтажа жесткого диска в нем. Тут все 
просто - если корпус дорогой, то, скорее всего, сталь 
в нем толстая и приклепана хорошо, а значит, будет 
гасить вибрации куда лучше, чем некачественный сис¬ 
темный блок из тонкой жести. Уровень шума сильно 
зависит от количества физических дисков (блинов) 
внутри накопителя, зато он почти не зависит от ско¬ 
рости вращения шпинделя. Таким образом, старень¬ 
кий НРР на 30 СЬ с шестью блинами будет работать 
громче на своих 5400 оборотах, чем новенький хард 
на 80 СЬ с двумя блинами и 7200 об/мин. 
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АІ.ООШТНМ I НАРР 



Как же борются с шумом производители? Общей 
функцией является автоматическое акустическое 
управление ( ААМ ), снижающее скорость поиска. Гу¬ 
манные производители оставляют за нами право за¬ 
действовать эту функцию или не задействовать ее. 
Но куда больше индивидуальных разработок - давай 
с ними знакомиться. 

Батвипд, к примеру, уделяет огромное влияние 
шумоподавлению (более того, эта южнокорейская 
корпорация планирует стать лидером в производ¬ 
стве НЮй к 2005 году). Разработанные ей техноло¬ 
гии называются А/о/зе-Сцагс/ и ЗіІепІЗеек. Первая 
призвана бороться с диапазоном звука, к которому 
наше с тобой ухо наиболее восприимчиво - 1-3 КН 2 . 
Вторая по-особому управляет ускорением и тормо¬ 
жением головки при перемещении вдоль поверхнос¬ 
ти диска, балансируя между высокой производи¬ 
тельностью и низким уровнем шумов. Зеадаіе, по¬ 
мимо применения ААМ и жидкостных подшипников, 
использует технологию 5оипс\ Ваггіег Тесбпоіоду, 
которая включает два элемента: ЗеаЗбіеШ - погло¬ 
щающую шумы прокладку из мягкого пористого ма¬ 
териала, а также улучшенный механизм позициони¬ 
рования головки. Махіог пользуется разработками 
(^иапіигп - С^иіеі йгіѵе ТесНпоІоду РІиз: снова жид¬ 
костные подшипники, усовершенствование алгорит¬ 
ма поиска и механизма позиционирования. И, ко¬ 
нечно же, ААМ, названная здесь ЗІІепІ 5(оге. Отдел 
ІВМ, занимающийся жесткими дисками и принадле¬ 
жащий теперь НііасНі, скуп на разработки в вопро¬ 
се подавления шумов: все те же жидкостные под¬ 
шипники, ААМ и демпфирующие прокладки. Хуже 
всего дела обстоят у ѴѴевгегп РідіІаІ и РиііІзи. Но 
если последняя покинула рынок 3,5-дюймовых на¬ 
копителей, то Ѵ\Ю крыть вообще нечем - реализова¬ 
на лишь технология ААМ. 

ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ 

Интересующие нас параметры - время доступа 
(Капбопа Лесе в 5 Тіте ), объем кэш-памяти, скорость 
вращения дисков и реальная пропускная способ¬ 
ность. Среднее время доступа показывает, сколько 
времени будет затрачено на позиционирование го¬ 
ловки на дорожку (порядка 13,5 мс) и времени 
ожидания нужного сектора (порядка 4 мс). Соотве¬ 
тственно, чем меньше сумма, тем быстрее происхо¬ 
дит запись / чтение информации. Теперь пару слов 
о кэше. Преимущества І-Юй с 8 МЬ кэш-памяти по 
сравнению с 2-мегабайтными братьями ты заме¬ 
тишь только в том случае, если всерьез занима¬ 
ешься , скажем, обработкой видео или чем-то из 
той же весовой категории: ничего, кроме 40% при¬ 
бавки в скорости копирования тесты не показали. 
Скорость вращения дисков напрямую определяет 
пропускную способность (ТгапвГег Каіе). Твой вы¬ 
бор лежит между дисками со скоростями 7 200 и 10 
000 оборотов в минуту. Если не боишься шума, вы¬ 
бирай 10 000 об/мин, иначе - теряй проценты в 
скорости обработки данных. Сама же пропускная 
способность достигает 60 Мб/с ближе к центру дис¬ 
ка и падает как правило до 30 Мб/с на границе. 
Происходит это, как нетрудно догадаться, потому, 
что диски вращаются с постоянной угловой ско¬ 
ростью, линейная же скорость перемещения голов¬ 
ки обратно пропорциональна радиусу дорожки. Пи¬ 
ковая пропускная способность нас с тобой мало ин¬ 
тересует. Куда интереснее график зависимости 
пропускной способности от области диска. Если 
график ровно (на самом деле - ступенчато), без 




ТЕМПЕРАТУРА 

Тщательно следи за температурным режимом. 
С ростом температуры растет сопротивление 
ферромагнитной части головки, а ведь именно 
изменение сопротивления в зависимости от 
намагниченности кластера диска лежит в 
основе работы І-ЮО. При нагреве ухудшается 
чувствительность головки, поэтому чаще 
возникают ошибки 
чтения и падает 
скорость I 

работы. 


резких скачков прохо¬ 
дит все области диска, 
значит у НОР нет 
проблем с чтением / 
записью, то есть нет 
бэд-блоков и ошибок в 
логике. Пики (резкие 
минимумы) на графи¬ 
ке, наоборот, показы¬ 
вают, что головка не 
может корректно про¬ 
извести обработку 
секторов, а потому пе¬ 
ремещается в резерв¬ 
ную область. Чем 
больше таких пиков ты 
насчитаешь, тем меньше должна 
быть твоя склонность к покуп¬ 
ке именно этого харда. Тес- . 
ты и соответствующие А 
графики интересующих А 
тебя жестких дисков 
ты всегда сможешь 
найти в компью¬ 
терных журналах ^ 
и в сети. 

РЕЗЮМЕ 

Предлагаем ознакомиться 
с кратким алгоритмом выбора 
НОР для закрепления материала. 


1. Выбираем объем. КАЮ-массив (нулевого уровня) 
двух равных по объему жестких дисков вдвое быст¬ 
рее производит запись, но при этом растет вероят¬ 
ность потерять данные. 

2 . Выбираем интерфейс. Пока что разница в произ¬ 
водительности между 5АТА и АТА-хардами не так 
высока и видна лишь при серьезных нагрузках, но в 
скором будущем увидит свет 5АТА II, который 
точно утрет нос конкуренту, достигшему пре¬ 
дела развития (вообще - это громко сказа¬ 
но, от него просто отказываются произ¬ 
водители). Чуть не забыли - твоя 
нынешняя материнка может поп¬ 
росту не поддерживать 5АТА- 
устройства. 

3. Решаем, что важнее 
тихая работа или боль¬ 
шая производитель¬ 
ность. Можно ис¬ 
кать золотую 
середину. При 
выборе произ¬ 
водителя поин¬ 
тересуйся его ро¬ 
дословной (многим до 
сих пор памятна серия 
хардов ІВМ ОНА, вылетавших 
через несколько месяцев работы). 

4 . При выборе конкретной модели поищи 
в журналах или в сети его тест, взгляни на 
график чтения-записи. Обилие резких минимумов, 
пилообразность графика - плохой знак. График дол¬ 
жен быть ровным, точнее - ступенчатым, но никак 
не пилообразным. 

5 . Интересуйся, в течение какого времени возможно 
обменять неудачную покупку на деньги или 
эквивалентный товар в магазине. 
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ЖЕЛЕЗО I АНАЛИТИКА 



БОЙ ПРОДОЛЖАЕТСЯ 


С итуация на рынке графических адаптеров настолько интересна, что уже третью по счету 
колонку я посвящаю данной теме. В предыдущих номерах мы разобрались с текущим ас¬ 
сортиментом решений от пѴісІіа и АТІ, что, согласитесь, было непросто. Но время не стоит 
на месте, и к началу майских праздников обе компании представили на суд публики свои новин¬ 
ки: пѴШіа СеРогсе 6 и АТІ Касіеоп Х800. Технически параметры этих чипов были известны до¬ 
вольно давно, однако только сейчас стали доступны первые практические тесты новинок, что 
дает повод рассуждать о положительных и отрицательных сторонах каждой их них. 




07^^М004 


ШЕСТЕРКА 

пѴісІіа опередила АТІ на несколько дней, проведя 
шумную презентацию новых чипов. Показательно, что 
в отличие от прошлых лет, данное событие прошло 
одновременно в большинстве крупных городов мира, 
включая Москву. На момент написания этих строк, 
платы было трудно достать даже для тестов, а в отк¬ 
рытой продаже они обещают появиться примерно че¬ 
рез месяц, то есть где-то в июне. Так чем же решила 
нас порадовать пѴісІіа в уже шестом по счету поколе¬ 
нии чипов СеРогсе? 

Ядро СеРогсе 6 выполнено по нормам 0.13 мкм техни¬ 


ческого процесса, что делает доступными высо¬ 
кие тактовые частоты, причем сам чип при этом 
гораздо меньше греется, что повышает ресурс 
платы и снимает требования мощной системы ох¬ 
лаждения. Архитектура платы может адресовать 
до 1 СЬ памяти стандарта йОЯ, СОйЯ-2, СИОК-3. 
Ширина шины данных составляет 256 бит, как и 
в предыдущих топовых решениях пѴібіа. Переход 
на более современный тип ОЗУ позволяет памяти 
работать на гораздо более высоких частотах, не¬ 
жели устаревающий РРК. Если даже с примене¬ 
нием экстремального охлаждения лучшие чипы 
разгонялись до 930-950 МНг, то СйРК-З с лег¬ 
костью держит 1.1 СН 2 . И это далеко не предел. 
В то же самое время, это значительно повлияет 
на итоговую цену плат с большим объемом памя¬ 
ти: 256 МЬ и более. Как я уже упоминал в прош¬ 
лых номерах, сегодня для большинства игр впол¬ 
не достаточно 128 МЬ. К тому же, некоторые про¬ 
изводители, стремясь удешевить 256 МЬ платы, уста¬ 
навливают туда менее скоростную память, что замет¬ 
но влияет на реальную производительность. 

Что еще интересного несет в себе новинка от пѴісІіа? 
В официальном пресс-релизе упоминалось, что уста¬ 
навливать карту рекомендуется в компьютеры с бло¬ 
ком питания 480 Вт и более. Увидев это, я поначалу 
разочарованно поглядел на свежекупленный корпус 
А51І5 Азсоі с БП мощностью 420 Вт. В точно таком же 
положении оказываются и владельцы сверхдорогих 
ТНегптаІіаке Хазег - у них ведь в наличии всего 
460 Вт. На самом деле все не так плохо. Сама плата 
потребляет до 120 Вт энергии, а если учитывать, что 
мощный компьютер кушает примерно 180 Вт, то полу¬ 
чается всего лишь 300. Но эти 300 Вт должны 
быть «настоящими». Если у вас стоит блок пита¬ 
ния за $20 с огромной наклейкой "400 Вт 
МЕСАРОѴѴЕК", то, скорее всего, при первом же 
запуске он у вас сгорит. Будет счастье, если не 
утянет за собой дорогостоящий компьютер. А вот 
обладателям продукции ІІЧѴѴІІЧ, СІііеПес, 
А51І5, ТНегтаІІаке, 2аІтап и прочих добросо¬ 
вестных производителей беспокоиться не о чем. 
Возможно, на особо навороченном компьютере с 
несколькими жесткими дисками, даже 300 Вт не 
хватит. В таком случае можно посоветовать толь¬ 
ко апгрейд. Компания пѴісІіа просто перестрахо¬ 
валась, заявив подобные требования, и я счи¬ 
таю, что сделала абсолютно правильно. Нам же 
следует позаботиться лишь о качественном бло¬ 
ке питания, который никак не может стоить де¬ 
шевле $40. Впрочем, об этом стоит позаботиться 
особенно тщательно: стоимость СеРогсе 6 6800 ІЛіга 
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(а именно так зовется новый флагман 
пѴісІіа) составит $499. Впрочем, стандарт¬ 
ная цена топового решения сразу после 
его выпуска. Помимо этой карты, выйдет и 
более экономичное решение, лишенное 
словечка «ІІИха» в названии, по цене $299 
за штуку. 

ВОСЬМИСОТЫЙ 

С куда меньшим пафосом был анонсирован 
АТІ Касіеоп Х800. Впрочем, нас, потребите¬ 
лей, размах вечеринки не слишком волну¬ 
ет. Куда важнее то, что реально представ¬ 
ляет собой плата. Чип под кодовым именем 
ГС420, являющийся основой Х800, выпол¬ 
нен также с соблюдением норм 0.13 мкм 
технического процесса, в топовых версиях 
карт его частота составит 525 МНг. Макси¬ 
мальный объем адресуемой памяти равен 
512 МЬ, что, разумеется, не является кри¬ 
тичным - вряд ли многие компании решат¬ 
ся превысить даже 256 МЬ барьер. И пра¬ 
вильно сделают. Ширина шины - 256 бит, 
также поддерживаются все типы ОЗУ - 
РРК, СРОК-2, СРРК-З. Серьезных архитек¬ 
турных отличий в последних достижениях 
двух ведущих компаний нет. Карты сильно 
разнятся в программных и аппаратных воз¬ 
можностях, но об этом лучше говорить пос¬ 
ле практических результатов тестов, а 
просто так не слишком грамотно судить обо 
всех поддерживаемых платой технологиях. 
Судя по характеристикам, КаЬеоп Х800 
чуть быстрее СеРогсе 6: частота ядра флаг¬ 
мана пѴісііа составляет всего 400 МНг, а па¬ 
мяти 1100 МНг, когда у Х800 - 1150. Речь, 
разумеется, идет о топовых версиях про¬ 
дуктов. Так как до появления СеРогсе б в 
розничной продаже осталось еще довольно 
много времени, вполне вероятно, что часто¬ 
та будет немного увеличена. Опять-таки, 
это смогут показать только реальные тесты. 
Что касается ценовой политики, то АТІ со¬ 
бирается предложить сразу 3 платы. Тради¬ 
ционно самой производительной станет 
версия Х800 с индексом ХТ, стоимость кото¬ 
рой составит $499. Менее производитель¬ 


ная Х800 РКО обойдется в $399. Помимо 
этих двух моделей ожидается выпуск отно¬ 
сительно экономичной Х800 5Е, но так как 
она будет поддерживать только РОК па¬ 
мять, ее скорость будет значительно ниже 
первых двух плат. Естественно, это пока 
лишь предполагаемые цены, конечная же 
цена будет зависеть от конкретной карты 
конкретного производителя: например, 
ожидается выпуск моделей Х800 ХТ с систе¬ 
мой водяного охлаждения, стоимость кото¬ 
рой составит чуть меньше тысячи долларов. 
Поэтому, мы в наших новостных выпусках 
будем знакомить тебя с наиболее интерес¬ 
ными версиями как СеРогсе 6, так и Касіеоп 
Х800. 

КТО кого? 

Попробовать платы самому мне пока еще 
не удалось, поэтому судить об уровне про¬ 
изводительности я могу лишь по результа¬ 
там первых тестов некоторых западных 
Интернет-сайтов. Первой, как я писал вы¬ 
ше, в свет вышла СеРогсе 6800 ІЛІга. По 
сравнению с предыдущим поколением ви¬ 
деокарт - СеРогсе РХ 5950 ІЛіга и Кабеоп 
9800 ХТ - она показывала просто феноме¬ 
нальный уровень производительности. От¬ 
рыв порой превышал 30-35%. Однако 
столь скромно анонсированный Касіеоп 
Х800 сразу заявил о своих правах на титул 
самого мощного решения для игр. РІесмот- 
ря на то, что участвующие в тестах платы 
были еще первых ревизий, то есть в ско¬ 
ром будущем, наверняка они будут дорабо¬ 
таны, но, тем не менее, надо признать, что 
в большинстве тестов детище пѴісііа усту¬ 
пило пальму первенства Х800. В среднем 
флагману АТІ удавалось оторваться на 5- 
7%, однако в некоторых играх СеРогсе 6 
брал реванш в 10-15% производительнос¬ 
ти. Повторюсь, что это лишь первые тесты, 
и в будущем ситуация вполне может изме¬ 
ниться. Мы же постараемся познакомить 
вас с нашими собственными результатами 
тестов этих, несомненно, интересных 
и перспективных моделей. 




ШЧОПу .МДваГИбаЙТ 
прмшелыМ Они у*.? йвдчнмшн сей? 
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Что срсоже Г остановит*. эЯидемиіиі7 
СноТрмПГ Полтора часа Жути и веселья 
вам гарантированы#. 
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НЕІ_Р. ТХТ I СНЕАТ5 



$ІМ$: ЗЦРЕК8ТАВ 


После выхода Зіпдіев армия фанатов 
ТЬе 5ітв поубавилась, но по-прежне¬ 
му остается пугающе огромной. Для 
них - соответствующая подборка чит- 
кодов. 


■ гозеЬий - деньги. А что еще для 
счастья надо?; 

■ ИізЬ_аЬсІ - новая история для уже выб¬ 
ранной семьи; 

■ Ьоизв # - загрузить дом номер #; 

■ ыаЬег_ѣооі - создать ручеек или не 
очень большой прудик. Воду в массы; 

■ іпЕегезЕз - вывести на экран инфор¬ 
мацию о характеристиках персонажа; 

■ шар_ес)іь оп - включить редактор 
карт; 


и тоѵе_оЬзесРз оп - появляется возмож¬ 
ность двигать любой объект; 

■ иогЩ_зау_іИаЬеуои - теперь твой сим 
не будет бояться высказать все, что ду¬ 
мает о своем хозяине; 

■ Ше_іпТо - посмотреть список людей, 
принимавших участие в создании игры; 

■ гвТгізб_іехЬиг*5 - перезагрузить 


текстуры; 

■ заѵв - сохранить текущий дом - 
«Все, что нажито непосильным 
трудом...»; 

■ ес1іь_сбаг - режим редактирования 
твоего персонажа; 

■ дгоѵ_дгазз # - изменить высоту травы 
на число #. 


ЗЕВІОІІЗ ЗАМ: $ЕС(Ш ЕЮІІМТЕВ 



Во время игры используй клавишу 
|д для вызова консоли. В ней вводи 
один из нижеприведенных читов и 
наслаждайся славной жизнью серь¬ 
езного Сэма второго пришествия. 

Не долго, кстати, осталось и до 
третьего. 


ріеазе досі - всеми любимый и ува¬ 
жаемый режим Бога. В этой игре осо¬ 
бенно актуален; 

ріеазе діѵеаіі - стоит лишь вежливо 
попросить и ты получишь все, о чем 
так долго мечтал. Эх... жаль в реаль¬ 
ной жизни не срабатывает; 
ріеазе кіііаіі - а если попросишь 
еще раз - кроме тебя на уровне нико¬ 
го не останется; 

ріеазе ореп - на уровне откроются 
все двери, открыть которые сам ты 
не мог; 

ріеазе Иу - Сэм в воздухе - это в 



два раза опаснее и смешнее, чем Сэм 
на земле; 

ріеазе дИозБ - можно и сквозь стены 
немножно походить; 
ріеазе іпѵізіЫе - если ты хочешь, 
чтобы о твоем существовании знал 
только ты сам и никто, кроме тебя, - 
смело используй; 

ріеазе геГгезб - моментально восста¬ 
новит здоровье до заветных 
100 единиц; 

ріеазе Беііаіі - покажет все сооб¬ 
щения. 


С0ТН1С 



Нажми (д, затем введи имя "плаг- 
ѵіп", нажми (д снова и дави на (д. 
Б консоли набери: 


■ Сбеаі Риіі - восстановление здо¬ 
ровья героя; 

■ СбеаЬ Сой - режим Бога; 

■ Гігзі Регзоп - вид от первого 
лица; 

■ Егііі АЬіІШез— редактирование 
способностей. 



НЕВОЕЗ 0Е МІБНТ А№ МАСІС 4 



Во время игры нажми дщ] и введи 

один из следующих кодов. 

■ писАтЬгозіа - бесплатные материалы; 

■ пмс6о$о1о - автоматическая игра. Ес¬ 
ли устал сам; 

■ пысАІез - выиграть битву; 

■ писАсбіІІез - проиграть битву; 

■ писМіЬеІипдепІіесІ - меч богов; 

■ пысѴаІбаІІа - выиграть сценарий. 
Быстро и удобно; 

■ пысНегшез - неограниченное движе¬ 
ние персонажей. Гуляй, сколько душе 
угодно; 

■ пысізіз - изучить заклинания; 

■ пизТбоБЬ - увеличить уровень 
развития; 



■ писЕасгіГісеТоТИебосІз - максималь¬ 
но возможная удача. Иногда может 
очень сильно пригодится; 

■ пысРап - макисмальная мораль; 

■ ’пмсСііуОИѴоу - сразу же построить 
все возможные здания; 

■ пысЕрЫпх - открыть мозаичную 
карту. 
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ЖУРНАЛ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ» 


Приглашает к сотрудничеству признанных 
мастеров в области компьютерных игр, го¬ 
товых писать исчерпывающие и подробные 
прохождения РС-игр, а также тактические 
советы и хинты. 

ТРЕБОВАНИЯ К КАНДИДАТАМ: 

• безмерная любовь к играм; 

• безупречный слог и стилистика; 

• опыт работы в данной сфере; 

• ответственный подход и аккуратность; 

• полное прохождение игр (вплоть до изу¬ 
чения малейших деталей и нюансов); 

• живая, интересная и понятная подача 
материала; 

• хорошее знание английского языка; 

• возраст не менее 18 лет. 

Резюме и образцы работ присылайте 
Анатолию Норенко на 
зроіІег@датеІат1ги . 

шптвопитьщ 

























































Роот 



Для того, чтобы активировать эти Чи¬ 
ты, необходимо заработать пять звезд 
в режиме Нагсісоге Мосіе в сценах, 
номера которых указаны в скобках. 
Сами читы нужно вводить в Ііііе 
зсгееп. 

■ ІІ60ТАКИ5 - герой полностью экипиро¬ 
ван и готов выйти на тропу войны 

(9 и 10); 

■ ТНЕѴВ00Н - если хочешь поиздеваться 
над охотниками, непременно восполь¬ 
зуйся этим кодом. Останешься доволен 
(7 и 8); 

■ ЕѴИЕѴЕЕ - полная невидимость 
(17 и 18); 

■ НЕІІ.ШТ - скин обезьяны (15 и 16); 

■ РІССЕІІІТ - скин поросенка (19 и 20); 


вимѵшт - скин кролика (13 и 14). 
Вспоминаем героя известного мультика; 
і НЕАЦВАСК - регенерация здоровья 
(5 и 6); 

і ІЛШРАХТ - режим шппег (1 и 2); 
і АШКІЕАЕ - и тебя перестанут слышать 
(3 и 4); 

і ОЩТНАКР - супер-удар в твоем испол¬ 
нении (11 и 12). 


КАШВОШ $ІХ 3: ВДУЕМ ЗНІЕШ 



Во время игры нажми рг и вводи 

следующие коды. Можешь даже 

все сразу. 

■ ипіоск аіі - доступ ко всем 
уровням; 

■ сотріеіетіззіоп - успешное завер¬ 
шение миссии; 

■ дііозь - активировать режим 
полета; 

■ иаік - отключить режим полета; 

■ гепсізроі - увидеть на карте всех 
террористов; 

■ до8 - бессмертие для игрока и 
только для игрока; 

■ доЫеат - бессмертие для всей ко¬ 
манды; 

■ пеиігаіігеіегго - нейтрализовать 
всех террористов; 

■ гезсиіебозЬаде - спасти всех за¬ 
ложников. 



6А№иШ0 



Во время игры дави на д и получай в 

подарок консоль. Что с ней делать - 

ты уже знаешь. А вот с помощью чего 

это делать - смотри ниже. 

■ сбеаі Іоопіез - получить сумасшед¬ 
шего парня, который орудует двумя 
Томсонами; 

■ сбеаР іиіПілакеЫіеІаіліІугісб - по¬ 
лучить в качестве презента одного ад¬ 
воката; 

■ сбеаР роскерз/иііо/сіоидб - полу¬ 
чить одного бизнесмена; 

■ сбеаР уоигІіѵегІапсІесІоѵегЫіеге - 
введи и получишь одного Вагоока диу. 
Лишним не будет; 

■ сбеаР ібаѵеРепроигкіРізР - 
вышибала с кулаками по десять 
фунтов - разве плохо? 

■ сбеаР уоиыіІІЬезРиппесІ - 
плюс один террорист; 

■ сбеаР ибаРиазЬгіеПууоигзізпоытіпе 
- Такой длинный код заслужил обыч¬ 
ный вор; 

■ сбеаР рбедгеаРѵаззШгаіРзеѵ - по¬ 
дарочный вариант снайпера; 

■ сбеаР кеесіізеееѵегурбіпд - отклю¬ 
чить туман войны; 

■ сбеаР уоибеРРеграу - получи 100000 
наличными. 



07/ИЮЛЬ/2004 




1 

1 


ЧИТАЙ 

«ПУТЕВОДИТЕЛЬ»! 

ЖУРНАЛ 
ПРОХОЖДЕНИЙ 
И КОДОВ ДЛЯ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 



• 128 полос исчерпывающей информации об играх 

• Более 1500 чит-кодов 

• С 0-диск с видеоуроками и базой кодов и прохождений 

• Двухсторонний постер с детальными картами 
уровней и тактическими схемами 

• Прикольная наклейка с кодами 

V___/ 

































Текст: Иван Закалинский 



НІТІЛАП: 

СОПТПАСТ5 


нреоо нАЕтного ѴБийиы 

Проходи. Садись. Ты не видишь моего лица - так надо. Просто слушай и 
запоминай, что я тебе скажу. Ты особенный. Иначе бы я с тобой не говорил. Но как 
у любого из нас, у тебя есть место для развития. Так что слушай внимательно. Не 
вздумай ничего записывать - об этом разговоре должны знать только мы с тобой. 
Ты уже в курсе, насколько непроста жизнь наемного убийцы. Чтобы стать 
настоящим профессионалом тебе придется потратить немало сил и времени. Мы 
же постараемся помочь тебе советом, чтобы там, на задании, ты смог выполнить 
просьбу клиента максимально тихо и четко. Слушай и запоминай. 


МАСКИРОВКА 


ПОДКРАДЫВАНИЕ 



Первое, что ты прос¬ 
то обязан сделать в 
любой миссии - это 
найти себе подходя¬ 
щую одежду. Лучше 
всего для твоих це¬ 
лей подходит одежда 
охранников и других 
вооруженных людей. 
Разыщи одиноко сто¬ 
ящую жертву и тихо 
выведи ее из строя. 
Затем встань над ее бездыханным телом и в меню действий 
выбери пункт «Сменить одежду» (СИапде сіоібез). Обяза¬ 
тельно помни два момента: носи в руках только то оружие, 
которое было у жертвы. Например, если все охранники хо¬ 
дят с автоматами, не размахивай перед ними снайперской 
витовкой или пистолетом с глушителем. И ни в коем случае 
не бегай прямо перед носом у охранников. 


По сравнению с пре¬ 
дыдущими частями, 
в Ніітап: Сопігасів 
скорость передвиже¬ 
ния крадучись зна¬ 
чительно выросла, 
благодаря чему дог¬ 
нать спокойно иду¬ 
щего человека те¬ 
перь не составляет 
особого труда. Даже 
не пытайся просто 
подойти к нему сзади - он обязательно обернется и, если 
увидит у тебя в руках, например, удавку, сразу же подни¬ 
мет тревогу. Крадучись, только крадучись можно идти на 
сближение с врагом. И хорошенько изучай маршруты дви¬ 
жения, чтобы знать, когда лучше всего сделать свое гряз¬ 
ное дело. Кроме того, не рекомендуется красться на виду у 
противника - есть шанс вызвать лишние подозрения. 




ПОДОЗРИТЕЛЬНОСТЬ 

То, насколько по¬ 
дозрительно ты себя 
ведешь можно уви¬ 
деть из специально¬ 
го сигнализатора 
справа от полоски 
жизни (слева-внизу 
экрана). Чем дальше 
вверх и вниз откло¬ 
няется вертикальная 
полоса, тем больше 
подозрений появля¬ 
ется у врагов. Если же она краснеет, то старайся поскорее 
убраться с их глаз или хотя бы отойти от них на расстоя¬ 
ние. Бег рядом с охранником в 80% случаев приведет к 
потере маскировки. На некотором расстоянии от него шанс 
разоблачения гораздо ниже, так что передвигаться бегом 
по уровням нужно с оглядкой: если столкнешься нос к но¬ 
су с противником, маскировка точно слетит. 





























РАБОТА С КАРТОЙ 

Наши лучшие умы 
долго работали над 
этим чудом элект¬ 
ронной техники. Мы 
заплатили огромную 
взятку МА8А, чтобы 
под видом метеоро¬ 
логического запус¬ 
тить на орбиту наш 
собственный спут¬ 
ник-шпион. Так что 
используй свою кар¬ 
ту на полную. Разобраться, кто есть кто на ней, для тебя не 
будет сложно. А дальше - непочатый край возможностей: 
изучай маршруты движений врагов, не попадаясь им на 
глаза, тщательно планируй свой путь к цели и всегда будь 
в курсе того, что творится сверху, снизу и вообще со всех 
сторон. Учти, что на самом высоком уровне сложности на 
карте отображается только план местности и твоя цель. 


УДАР ПО ЗАТЫЛКУ 

Последний шприц с 
транквилизатором 
остался в шее так не¬ 
удачно оказавшегося 
у тебя на пути врага? 
Хорошим успокои¬ 
тельным средством 
послужит старый 
добрый пистолет. 
Подкрадись со спины 
к ничего не подозре¬ 
вающей жертве и 
приложи ее несколько раз рукояткой по затылку. Немедлен¬ 
ный эффект гарантирован. И, несмотря на то, что без созна¬ 
ния оглушенный проваляется примерно от 30 секунд до ми¬ 
нуты, определенный выигрыш времени это тебе обеспечит. 
Кстати, способ действует в основном на мирных жителей 
(которые так часто суют свою любопытный нос куда не на¬ 
до) - охранникам двух ударов по затылку не хватит. 




МЕСТА ИНТЕРЕСА 


БУДЬ НАЖИВКОЙ 


4 


Но самое удобное на 
твоей карте - это 
специально обозна¬ 
ченные места инте¬ 
реса (восклицатель¬ 
ные знаки в желтом 
кружочке). В них ты 
можешь обнаружить 
как очень полезный 
для данной миссии 
вид оружия, так и 
потайной ход в са¬ 
мое сердце вражеских владений, или, например, оставлен¬ 
ную кем-то одежду, так необходимую, чтобы пройти в охра¬ 
няемую зону. Прямых ответов на задачу «как выполнить 
цель миссии» эти подсказки тебе не дадут, но жизнь смогут 
облегчить значительно. Если ни в одном из «мест интереса» 
ты не нашел подходящего для твоих целей предмета, не от¬ 
чаивайся - порой они лежат вне зон особого внимания. 


Трое врагов смотрят 
на дверь, которую 
тебе так надо 
вскрыть отмычкой? 
Отвлеки этих парней 
от заветной замоч¬ 
ной скважины. Зай¬ 
ди к ним за спину и 
немножечко пробе¬ 
гись - услышав шум, 
они обязательно 
обернутся в твою 
сторону. После этого просто обойди их кругом (чтобы они 
не поворачивались вслед за тобой - перед маневром отбе¬ 
ги подальше или используй какое-нибудь укрытие) и вволю 
твори свои грязные делишки за их спинами. Некоторые вра¬ 
ги в ответ на твой бег захотят подойти к тебе поближе - ис¬ 
пользуя это, их можно выманить в потайной уголок уровня, 
в котором их бездыханное тело никто никогда не найдет. 



ОДИН МАЛЕНЬКИЙ УКОЛЬЧИК 

Мы приготовили для 
тебя полезный сюрп¬ 
риз: вместо баночки 
хлороформа, кото¬ 
рой ты пользовался 
в предыдущей части, 
теперь для усмире¬ 
ния врагов можешь 
использовать шприц 
с успокоительным. 
Главное его достоин¬ 
ство - он не убивает 
врагов и действует максимально быстро. Однако учти, что 
через 5-7 минут реального времени кровь полностью очис¬ 
тится от транквилизатора, и жертва проснется. И даже если 
ты предусмотрительно запер ее в каком-нибудь глухом 
уголке уровня без доступа к другим охранникам, твоя мас¬ 
кировка все равно будет раскрыта, так что обзаведись но¬ 
вой одеждой до этого неприятного момента. 



РАБОТА С ТЕЛОМ 

Обязательно прячь 
тела мертвых или ог¬ 
лушенных врагов. 
Всегда есть комната, 
в которую никто не 
заходит - это будет 
прекрасное место 
для склада трупов. 
Если противник уви¬ 
дит тело повержен¬ 
ного врага, он обяза¬ 
тельно подбежит к 
нему. И если рядом с трупом будешь стоять ты, пускай и пе¬ 
реодетый, твоя маскировка будет разоблачена с 90-про- 
центной вероятностью. Так что, совершив грязное дело, 
поспеши отойти в сторонку. Кроме того, если охранники 
найдут тело, с которого ты снял одежду, они начнут гораз¬ 
до подозрительней относиться к тебе, пока ты не сменишь 
костюм на еще не «засвеченный». Не стоит этого допускать. 



























Текст: Иван Закалинский 



ШАпнипт 


ПОСОБІІЕ опт 
НАЧЫНАЮШЕГО ШАНЬЯНА 


На первый взгляд мрачный и кровавый мир МапМипі крайне недружелюбен по отношению к иг¬ 
року: нас постоянно хотят убить, первые же попытки грамотно использовать тактическую сме¬ 
калку пресекаются ударом топора, а разобраться, что есть что на темной карте и того сложнее. 
На самом деле, игровая механика совсем не сложна для освоения и, пройдя обучающую мис¬ 
сию, любой из нас сможет довольно комфортно играть дальше. Несмотря на это, пару нюансов 
стоит знать каждому - эти вещи приходят только с опытом, так что не будем заставлять тебя про¬ 
водить часы за игрой, а расскажем основные тонкости прямо здесь и сейчас. 


УБИЙСТВО ВРАГА 

Здесь все просто - 
подкрадываемся к 
злобному врагу со 
спины, ждем, пока 
Кэш занесет над ним 
руку с оружием, за¬ 
жимаем клавишу 
атаки и отпускаем, 
когда цветовой ин¬ 
дикатор достигнет 
нужного нам уровня. 
Нюанс: к врагам не 
обязательно подкрадываться - обычный шаг главного ге¬ 
роя достаточно тихий, чтобы не спугнуть очень пугливую 
жертву. Режим тихого передвижения (клавиша "ОхІ") ну¬ 
жен только в том случае, если ты идешь по гравию или 
другому материалу, издающему столь громкие звуки при 
ходьбе. Ну и не стоит подбегать к противнику - тебя мо¬ 
ментально услышат. 



РАБОТА С ТЕНЬЮ 


Узнать о том, что ты 
надежно спрятался в 
спасительной тени 
можно по цветовому 
индикатору состоя¬ 
ния героя справа 
внизу экрана. Когда 
он окрашивается из 
серого в синий, знай 
- враг тебя не заме¬ 
тит. Единственная 
возможность для не¬ 
го обнаружить игрока - столкнуться нос к носу (редкий слу¬ 
чай, противник слишком редко заходит в тень, а зря) или 
услышать (не стоит производить громких звуков, когда ря¬ 
дом стоит охотник). Как только игрока заметили, его изоб¬ 
ражение рядом с радаром начинает мигать красным. Что в 
этом случае делать? Ну вообще, спасаться от злостной расп¬ 
равы над собой. 



УБИЙСТВО ВРАГА-2 

Готовясь к очеред¬ 
ной расправе над 
своей жертвой, пом¬ 
ни, что хрипы, стоны 
и звуки терзаемой 
плоти могут услы¬ 
шать стоящие непо¬ 
далеку противники - 
уровень шума при 
этом чуть меньше, 
чем при беге. Ни в 
коем случае не пы¬ 
тайся забить охотника обычным способом (лицом к лицу). 
Потратишь много жизненной энергии или вообще раньше 
времени отправишься к праотцам (что, собственно, до¬ 
вольно глупо). Всегда лучше убежать и спрятаться - враг 
сам подойдет к тому месту, где ты затаился. Ну а после 
этого остается только ждать нужного момента. 


В большинстве слу¬ 
чаев старайся уби¬ 
рать убитых врагов в 
тень - подходи к те¬ 
лам вплотную и на¬ 
жимай «пробел». 
Кэш молодецки взва¬ 
лит труп на плечо, 
ну а дальше дело за 
тобой:зайди в тень и 
тем же «пробелом» 
кидай тело на зем¬ 
лю. Оставлять бездыханных врагов лежать просто так мож¬ 
но лишь, если ты точно уверен, что их никто не увидит, или 
для привлечения внимания других жертв. Однако учти, что 
вид мертвого товарища сразу заставляет суппостатов нерв¬ 
ничать, что усложняет процесс прекращения их жизненно¬ 
го пути. Кроме того, принимай во внимание, что иногда при 
виде трупа противник может позвать подмогу. 



ЗАМЕТАЙ СЛЕДЫ 























БЕГИ, КЭШ, БЕГИ 

Как только тебя уви¬ 
дел и достаточно хо¬ 
рошо рассмотрел 
враг, изображающий 
его треугольник на 
радаре окрасится в 
красный цвет, окре¬ 
стности огласит по¬ 
бедный крик охотни¬ 
ка, нашедшего жер¬ 
тву, а для тебя при¬ 
дет время делать 
ноги. Но пока не кончится желтая полоска в правой части 
экрана, ты сможешь обогнать любого противника. Однако 
постарайся найти спасительную тень до того, как это слу¬ 
чится. Забегая в безопасный мрак, позаботься о том, что¬ 
бы это не увидел противник, иначе твоя нычка будет раск¬ 
рыта. Ну а переждав нужное время, не забудь найти этого 
«глазастого» охотника и поговорить с ним. 


ПРИВЛЕЧЕНИЕ ВНИМАНИЯ 

Самый безопасный 
способ привлечь 
внимание - ударить 
по стене кулаком 
или другим оружием 
ближнего боя. Прос¬ 
то подойди к ней 
вплотную и нажми 
кнопку атаки. Одна¬ 
ко старайся выбрать 
место удара так, 
чтобы из группы 
врагов отделился только один - одновременно с двумя бу¬ 
дет гораздо сложнее справиться (а порой и просто невоз¬ 
можно). Кроме того, создавать шум можно бегом, бросани¬ 
ем специально предназначенных для этого предметов 
(кирпичей и бутылок) и выстрелами (что хуже всего). Нес¬ 
мотря на это, самым эффективным все равно остаются уда¬ 
ры по стенам. 




ПЕРЕСТРЕЛКИ 

Если дело все-таки 
дошло до картечи, 
помни о возможнос¬ 
тях Кэша: подойдя 
вплотную к сте¬ 
не/препятствию, 
нажми кнопку «про¬ 
бел» - герой приж¬ 
мется к нему спиной. 
Теперь, если сле¬ 
ва/справа/сверху от 
него есть свободное 
пространство, жми и держи правую кнопку мыши - таким 
образом ты высунешься из-за стены, направив ствол ору¬ 
жия в сторону врага. Преимущество такого режима стрель¬ 
бы заключается в возможности быстрого отхода на безопас¬ 
ную позицию для перезарядки или просто выжидания под¬ 
ходящего момента для выстрела. Очень удобно - выстре¬ 
лил, спрятался, снова выстрелил. 


Кіи..КАМ№Е2 

Поднявшись на 
верхний этаж дома 
и просмотрев ролик 
о том, как трусливо 
убегает Рамирез, 
начни преследова¬ 
ние, убивая попа¬ 
дающихся на пути 
охотников. Однако 
не выбегай вслед 
за ним на улицу. 
Вместо этого опять 
поднимайся на самый верх, заходи в комнату, в которой 
он сидел, бери снайперку и выглядывай в окно. Эта 
тварь будет стоять так, что его практически не будет 
видно в тени, так что старайся ориентироваться на ком¬ 
пас. Не отчаивайся в поиске и не выбрасывай клавиату¬ 
ру - враг точно в районе досягаемости, более того, пря¬ 
мо напротив окна. 




УБИЙСТВО СВИНЬИ 



Здесь главное - са¬ 
мообладание и уме¬ 
ние незаметно пе¬ 
редвигаться от тени 
к тени. Избегай 
встреч с вооружен¬ 
ной бензопилой 
свиньей и ищи ос¬ 
колки стекла. После 
этого стучи по сте¬ 
не, привлекая ее 
внимание и, дож¬ 
давшись, когда она повернется к тебе спиной, втыкай в 
нее оружие. Повтори несколько раз (а лучше много, мно¬ 
го раз). После этого проходи в открывшуюся дверь, прив¬ 
лекай к себе внимание хряка и беги вниз в проход, кото¬ 
рый он охранял, затем по лестнице вверх. Верхний пролет 
украшен сеткой в полу - на нее надо дважды заманить 
свинку. 


УБИЙСТВО СТАРКУЭВЕРА 

Единственная слож¬ 
ность здесь - это ра¬ 
зобраться с охранни¬ 
ками Главного Зло¬ 
дея. Используй про¬ 
веренную тактику 
«разделяй и власт¬ 
вуй», привлекая вра¬ 
гов по одному в тем¬ 
ные комнаты уровня 
и быстро убивая их 
бензопилой. После 
первого найденного штурмового ружья все должно пойти 
гораздо проще. С легкостью завалив всех спецназовцев, 
пропиливай себе дорогу через дверь в телестудию Старку- 
эвера. Схватка с боссом проблем вызвать не должна - прос¬ 
то подбеги к нему впритык и распили бензопилой. Чувству¬ 
ешь сладость мести? Нет? Тогда распили еще и еще раз. 
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нѵокнин тяч 

Помнишь знаменитое изречение бразильской сборной времен Пеле 
(Реіе)? «Вы нам забьете столько, сколько сможете, а мы вам - столько, сколько захотим». Ну так вот, 
чтобы забивать столько, сколько действительно хочется, придется провести за ШЕЕА Еиго 2004 не 
один летний вечер. Если же ты хочешь научиться реализовывать моменты как можно быстрее - 
ознакомься с нижеприведенными советами. Конечно, мастером спорта по футболу ты от них не 
станешь, но некоторые ключевые моменты все же уяснишь. А вообще - почаще экспериментируй с 
разными тактиками и побольше играй в онлайне. Практика - она ведь дороже всего. 


ШТРАФНОЙ 

Если тебе выпала 
удачная возможность 
пробить штрафной 
удар с близкого рас¬ 
стояния, радуйся - у 
твоей команды поя¬ 
вился реальный шанс 
в очередной раз 
огорчить тренера со¬ 
перников. Итак, что¬ 
бы стандарт не был 
потрачен впустую, 
следуй описанному алгоритму. Указав прицелом место жела¬ 
емого попадания мяча в ворота, зажми клавишу "5ЫЛ" и вы¬ 
бери степень закрутки мяча (если нужно, конечно). После 
этого нажми клавишу удара - ползунок в нижней части экра¬ 
на поедет вправо (сила удара). Еще раз нажми соответству¬ 
ющую клавишу - и ползунок поедет обратно. Останавливай 
его в середине зеленой зоны (точность удара) и жди... 


ОБОРОНЯЯСЬ 

А знаешь ли ты, что в 
то время, как игроки 
противоположной 
команды владеют мя¬ 
чом, ты можешь, не 
прерывая матч, из¬ 
менять стратегию иг¬ 
ры собственной бра¬ 
тии? Все, что для 
этого нужно сделать 
- это одновременно 
зажать клавиши "2" 
и "С". При этом в правом или левом нижнем углу появится 
меню, навигация по которому осуществляется курсором (не 
отпуская "2" и "С"). А вот основные обозначения этого ме¬ 
ню: "А" - выбор модели поведения в атаке, "О" - определе¬ 
ние защитных порядков, "Р" - общий тип игры (атакующий, 
защитный, нейтральный). Стоит ли говорить, насколько по¬ 
лезно незаметно для противника изменить тактику. 




СТРАТЕГ 




Начинающие вирту¬ 
альные футболисты 
зачастую пренебре¬ 
гают использованием 
клавиши "2" во вре¬ 
мя матча. А зря. За¬ 
действуй эту кнопку 
во время развития 
атаки. Обрати внима¬ 
ние, что над тремя 
игроками команды 
появятся цифры: 1, 2 
и 3. Игрок, над которым мигает цифра - текущий адресат пе¬ 
редачи. Для переключения между адресатами используй 
клавишу "2". Если же ты хочешь, чтобы выбранный игрок 
совершил рывок, нажми "ЗМІЙ". К примеру, пробегай по 
флангу, нажимай "7", выбирай нужного игрока (того, что на¬ 
ходится вблизи штрафной), дави на "5Ш" и делай навес - 
атаки такого плана заканчивается опасным ударом. 



УГЛОВОЙ 

Если ты еще не ре¬ 
шил, как правильно 
осуществлять навес 
при выполнении уг¬ 
лового удара, попро¬ 
буй вот какую схему. 
Перед подачей вы¬ 
бери навес на даль¬ 
нюю штангу - "Іп 
Зѵѵіпдіпд Раг РобЬ". 
Теперь нажимай "Р" 
- подача пойдет на 
игрока под номером 1. За несколько секунд до навеса по¬ 
пытайся обежать защитника с внешней стороны. Таким об¬ 
разом, при удачном стечении обстоятельств, нападающий 
освободится от опеки защитника и сможет расстрелять го¬ 
ловой практически пустые ворота. Не получилось с перво¬ 
го раза? Не переживай - при должной сноровке этот вари¬ 
ант розыгрыша углового может стать беспроигрышным. 
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КТО СКАЗАЛ, ЧТО ОНИ ПРИШЛИ С МИРОМ? 


АПРЕСУ: НТТРУ/ѴѴ\ѴѴѴ.Яи55І 


















СОФТБЛОК I СОФТ НА ОУО 





КЕРШ РЕК50І\ІАІ_ 
РІКЕІ/АІІ 

Брандмауэр - программа для 
защиты компьютера от напа¬ 
дения через Интернет. Она 
необходима пользователям, 
имеющим широкополосный 
доступ в глобальную сеть. 
Кеіго отслеживает актив¬ 
ность запущенных программ, 


позволяя разрешить 
или запретить доступ 
тому или иному при¬ 
ложению, умеет вы¬ 
давать сообщение о 
попытке входящего 
подключения к компь¬ 
ютеру пользователя 
или о сканировании 
его портов. Просто 
настраивается, имеет 
возможность установки в ви¬ 
де сервиса в системах, осно¬ 
ванных на ѴѴіпсІоѵѵз ІЧТ. 
Демоверсия будет работать в 
полнофункциональном ре¬ 
жиме 30 дней, после чего пе¬ 
рейдет в бесплатный режим 
- с сокращенными функция¬ 
ми, но все еще с надежной 
защитой. 


РЕОІ5ТРѴ 
МЕСНАІМІС 3.0 

Кедізігу МесНапіс 

продвинутый уборщик сис¬ 
темного реестра ѴѴіпсІоѵѵз. 
Программа позволяет безо¬ 
пасно произвести чистку и 
исправить ошибки в реестре 
(именно они зачастую ста¬ 
новятся причиной загадоч¬ 
ных сбоев в работе компью¬ 
тера под управлением 


ѴѴіпсІоѵѵз). «Ме¬ 
ханик» обладает 
предельно прос- | 
тым и понятным 
интерфейсом и не 
требует тонкой 
настройки - для на¬ 
чала работы с ним 
нужно сделать всего 
пару кликов. Кедізігу 
МесНапіс позволяет испра¬ 
вить неправильные значе¬ 
ния, ключи и разделы в ре¬ 
естре, чем повышает ста¬ 
бильность и быстродействие 
компьютера. Кроме того, 
программа сканирует жест¬ 
кий диск на наличие «веду¬ 
щих в пустоту» ярлыков и 
создает страховочную ко¬ 
пию реестра. 





01ЛР05Т РІКЕѴѴАЫ. 

Еще одна программа этого 
класса - Оііірозі 
РігеѵѵаІІ. Это один из са¬ 
мых функциональных 
брандмауэров: он использу¬ 
ет последние достижения в 
области сетевой безопаснос¬ 
ти и обладает дружелюбным 
интерфейсом, гарантируя 


легкость и простоту I 
использования. 
Оігірозі: обеспечи- | 
вает и поддерживает 
блокировку потенци¬ 
ально опасных почто¬ 
вых вирусов и троянов, 
которые попадают на 
ваш компьютер через 
электронную почту, а 
также умеет функцио¬ 
нировать в скрытом режиме 
(это делает компьютер «не¬ 
видимым» для хакеров). 
Кроме того, в юрисдикции 
программы - предотвраще¬ 
ние рассылки рекламным и 
шпионским сайтам данных 
об Интернет-активности 
пользователя компьютера, 
на котором она установлена. 


АСК0ІЧІ5 ГРІІЕ 
ІМАСЕ 

Асгопіз Тше Ітаде - ути¬ 
лита, создающая точные об¬ 
разы жестких дисков и от¬ 
дельных разделов, включая 
абсолютно все данные, при¬ 
ложения и операционные сис¬ 
темы. Созданные образы в 
любой момент могут быть вос¬ 


становлены на том же 
или на другом компь¬ 
ютере без перезаг¬ 
рузки ѴѴіпсІоѵѵз. Дан¬ 
ная программа - неп¬ 
лохое средство для за¬ 
щиты данных от разного 
рода фатальных ошибок 
программного и аппа¬ 
ратного обеспечения, 
более надежное, чем 
обычные средства резервного 
копирования файлов. Основ¬ 
ные возможности: быстрое 
создание точного образа дис¬ 
ка для гарантии полной сох¬ 
ранности данных, восстанов¬ 
ление жестких дисков или от¬ 
дельных файлов и папок, 
клонирование жесткого диска 
на чистый винчестер. 



ТГСОІАІМ КЕМОѴЕІ? 

Программа предназначена 
для удаления «троянских ко¬ 
ней», даже неизвестных 
стандартным антивирусам. 
После установки она прове¬ 
ряет системные файлы, 
включая реестр ѴѴіпсІоѵѵз, 
и находит приложения, кото¬ 
рые загружаются при запус¬ 
ке системы. Для каждой не¬ 
распознанной программы 


Тгоіап Ке- 
тоѵег выдает 
предупрежде¬ 
ние, предлагая 
удалить ссылку 
на нее из систем¬ 
ного реестра. В 
«убийцу троя¬ 
нов» встроена 
обширная база данных по 
вредоносным программам. 
Тгоіап Кетоѵег неплохо за¬ 
рекомендовал себя. Прог¬ 
рамма является одним из са¬ 
мых популярных продуктов 
своего класса. Впрочем, это 
не означает, что он может за¬ 
менить мощные антивирус¬ 
ные пакеты: Кетоѵег скорее 
надстройка, чем альтернати¬ 
ва антивирусному ПО. 




ЬАКЕ АІШ ГСІѴЕК5 
5СВЕЕІМ5АѴЕВ 

І_акез апсі Кіѵегз Зсгееп- 
заѵег (в переводе название 
экранной заставки означает 
«реки и озера», но среди 
изображений, поставляемых 
вместе с программой, есть и 
гейзеры, и морские валы) - 
неплохое средство для того, 
чтобы расслабиться вместе с 


простаивающим 
компьютером и 
полюбоваться 
на замечатель¬ 
ные ландшафты 
с обязательными 
водными аттрак¬ 
ционами под ус¬ 
покаивающую му¬ 
зыку. Ьакез апсі 
Кіѵегз включает в себя 66 
изображений самых краси¬ 
вых рек и озер, а также 51 
эффект перехода между кад¬ 
рами. Правда, назойливость 
программы может несколько 
утомить искушенного пользо¬ 
вателя: запихивать в область 
уведомлений сразу два знач¬ 
ка - перебор для скромной 
экранной заставки. 
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5ТѴІ.Е ХР 

Зіуіе ХР - программа, поз¬ 
воляющая настраивать 
внешний вид (темы, стили, 
обои) ѴѴіпсІоѵѵв ХР и 
ѴѴіпсІоѵѵв 2003. С ее по¬ 
мощью можно перекроить 
все параметры отображения 
ѴѴіпсІоѵѵв - начиная с цве¬ 
та заливки активных элемен¬ 
тов программ и заканчивая 


формой и располо¬ 
жением стандарт¬ 
ных кнопок в заго¬ 
ловках окон. 

Зіуіе ХР содержит 
собственный набор 
весьма и весьма ори¬ 
гинальных тем рабо¬ 
чего стола. Если ве¬ 
рить заверениям раз¬ 
работчиков, в будущих вер¬ 
сиях продукта ожидается по¬ 
явление поддержки измене¬ 
ния курсоров и скринсэйве¬ 
ров. Будьте осторожны: 
Біуіе ХР может «переодеть» 
вашу операционную систему 
до полной неузнаваемости. В 
программе имеется функция 
автоматического обновления 
и многоязычный интерфейс. 


РІ.А5Н 5АѴЕК 

Программа РІавН Заѵег 

предназначена для скачи¬ 
вания из Интернета роли¬ 
ков в формате МасготесИа 
Р/адб, даже если по задумке 
разработчиков они не 
должны быть оттуда скача¬ 
ны. Как правило, программа 
довольно легко обходит 
разного рода защиту от ко¬ 


пирования, хотя и 
справляется с ней не 
всегда. Она бывает 
очень удобна в каче¬ 
стве инструмента для 
анализа имеющихся на 
странице элементов 
РІаБІп . Кстати, РІазИ 
Заѵег находит не толь¬ 
ко те ролики, которые 
непосредственно прописа¬ 
ны в НТМЬкоде страницы, 
но и те, которые вызывают¬ 
ся из самих роликов, поэто¬ 
му «многоступенчатая» иг¬ 
рушка на флеше с его по¬ 
мощью тоже запросто может 
быть скачана целиком. 
Ріазіт Заѵег - отличный 
инструмент для любого 
граббера. 
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АУРА ЛЕСА 

Еще одна программа для успо¬ 
коения издерганных (Зиаке'ом 
нервов носит название «Ау¬ 
ра Леса». Из этого становит¬ 
ся понятно, что она принадле¬ 
жит перу отечественного раз¬ 


работчика. «Аура Леса» 
помещает свой значок ря¬ 
дом с системными часами и 
довольно адекватно (на 
вкус городского жителя в 
пятом поколении) воспроиз¬ 
водит реальные звуки 
девственного леса - дневного 
или ночного. Чтобы выклю¬ 
чить или включить воспроиз¬ 
ведение, достаточно одного 
щелчка по значку в трее, а 
щелчком правой кнопки мы¬ 
ши вызывается пульт управ¬ 
ления, откуда «Ауру Леса» 
можно оперативно переклю¬ 
чать между «днем» и 
«ночью». Для симуляции 
трехмерного звука оборудо¬ 
вание пользователя должно 
поддерживать режим 30 ЕАХ. 
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5СРЕЕІМ5АѴЕР 

Программа РІавН 2 5сге- 
епваѵег предназначена для 
создания экранных заставок 
из файлов, в которых сохра¬ 
няются Лазб-ролики. Кроме 
обычной конвертации ска¬ 
чанных из Интернета фле¬ 
шек в исполняемые файлы, 
Ріазіт 2 Зсгеепзаѵег умеет 


переделывать их и в 
экранные заставки 
для ѴѴІпсІоѵѵз. В по¬ 
лучившуюся застав¬ 
ку можно даже доба¬ 
вить несколько 

собственных текстовых 
сообщений. Если уста¬ 
новить соответствую¬ 
щий флажок в одном 
из последних экранов (прог¬ 
рамма выполнена в виде 
классического для ѴѴІпсІоѵѵз 
мастера), полученный в ре¬ 
зультате хранитель экрана 
будет сделан вашей актив¬ 
ной экранной заставкой ав¬ 
томатически. Одна беда: не¬ 
зарегистрированная версия 
программы добавляет в 
скринсевер свою рекламу. 



ЕХТКЕМЕ МОѴІЕ 
МАІМАСЕР 

еХІгете Моѵіе Мападег 

- программа для ведения до¬ 
машней фильмотеки. Под 
описание каждого фильма в 
ней отводится более 70 (что 
очень неплохо!) полей, раз¬ 
деленных по подгруппам. 
Предусмотрена программой и 


возможность импорта 
данных о фильмах со 
специализированных 
сайтов. При помощи 
еХігете Моѵіе 
Мападег можно не 
только вести учет кол¬ 
лекции, но и воспроиз¬ 
водить видеофильмы - 
плеер поддерживает 
все существующие 
форматы файлов, от .аѵі и 
.трд до КеаІМесІіа. А еще эта 
утилита умеет сканировать 
жесткий диск на наличие 
имеющихся на нем мультиме¬ 
дийных файлов (отбор можно 
вести по разрешению, кото¬ 
рое вы укажете в настрой¬ 
ках), и автоматически сос¬ 
тавлять из них свой каталог. 


ѴІРТІІАЬ СО 

ѴігіиаІ СО - это программа- 
эмулятор СР/РѴР, незамени¬ 
мый инструмент геймера. 
Программа копирует СР и 
РѴР на жесткий диск, ис¬ 
пользуя эффективные алго¬ 
ритмы сжатия (в том числе и 
в стандарте МРЗ). Созданный 
с помощью ѴігЬиаі СР, вирту¬ 


альный компакт- 
диск прозрачно под¬ 
держивает форматы 
СР-КОМ, РѴР-КОМ, 
РѴР Ѵібео, Ѵісіео СР, 
Рітоіо СР, Ехіга СР, 
Міхесі Мосіе СР, СРІ, 
Аисііо СР и даже 
СР Техі. Благодаря ис¬ 
пользованию нового 
метода считывания ре¬ 
жима РАѴѴ программой под¬ 
держиваются практически 
любые защищенные компакт- 
диски. Редактор виртуальных 
компакт-дисков позволяет 
создавать индивидуальные 
образы СР, что бывает весь¬ 
ма полезно для проверки 
проекта компакт-диска перед 
записью его на болванку. 
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Кроме вышеперечисленных программ, на нашем диске ты найдешь 
множество других, не менее полезных и интересных софтин. 
















































































СОФТБЛОК I 8ЫАВЕШАВЕ 
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РЕЕШС РКЕМ2Ѵ 


Теория эволюции имени тов. Дарвина в 
действии: выживает сильнейший. А 
сильнейший, как ты смутно припомина¬ 
ешь из маминых нравоучений над тарел¬ 
кой с манной кашей, - это тот, кто боль¬ 
ше всех кушает. «Исступленное пое¬ 
дание» - замечательная иллюстрация 
бесспорного постулата о том, что даже 
самая крошечная коралловая рыбка мо¬ 


жет стать китовой акулой, если будет 
правильно питаться и поддерживать се¬ 
бя в хорошей физической форме. Прави¬ 
ла игры просты, как пищевые цепочки: 
поедай тех, кто меньше тебя; успевай 
уворачиваться от тех, кто больше; расти 
с каждым проглоченным противником. И 
остерегайся медуз, они непременно нау¬ 
чат тебя плохому! 



ТРАЕЗЕѴУІІЧ05 


За ветер добычи, за ветер удачи, чтоб 
зажили мы веселей и богаче! Старинный 
пиратский тост применим к Тгасіеѵѵіпсіз 
на все сто: экономическая стратегия, в 
которой ты торгуешь и становишься бо¬ 
гаче час от часу, сочетается со славны¬ 
ми морскими баталиями - куда уж весе¬ 
лей! Четыре забавных рисованных пер¬ 
сонажа (в лучших политкорректных тра¬ 


дициях: два мальчика, рыжий ирландец 
и толстячок-немец, и две девочки - му¬ 
латка и светленькая) пытаются зарабо¬ 
тать миллионы, перевозя различные то¬ 
вары от приморских деревушек до горо¬ 
дов и гаваней и обратно. Получается это 
не так быстро. Хорошо хоть у повержен¬ 
ных в бою пиратов всегда есть, чем по¬ 
живиться. 



ЕМРЕРОР’5 МАШОІМС 


Смысл игры прост и очевиден, но насто¬ 
ящего ценителя неторопливых забав 
Поднебесной или Страны Восходящего 
Солнца (в Маджонг издревле играют и 
китайцы, и японцы, хотя придумали игру, 
несомненно, наши соседи по материку) 
процесс захватывает полностью и на нес¬ 
колько часов. В самом деле, нельзя же за 
пять минут насмотреться на то, как цве¬ 


тет сакура, ползет улитка по склону 
Фудзи или бамбуковый стебель прораста¬ 
ет сквозь тело поверженного врага? Вот 
и Императорский Маджонг - удоволь¬ 
ствие для терпеливых. 

Помимо неплохой фоновой музыки, выдер¬ 
жанной в дальневосточном стиле, досто¬ 
инство игры - три уровня сложности и 72 
расклада, сгруппированных по 6 темам. 



21ІМА 


Если взять классическую игру с выбива¬ 
нием одноцветных шариков - старики 
знают такую под именем ЗпоосІ - и свер¬ 
нуть ее в спираль, получится Іита. Тебе 
предстоит играть за смешную каменную 
лягушку: сидя в центре спирали из приб¬ 
лижающихся разноцветных шариков, она 
плюется в них чем ни попадя. Из некото¬ 
рых шариков выпадают бонусы, добавля¬ 


ющие лягушке то лазерный прицел (ни¬ 
чего себе земноводное!), то мегапробив¬ 
ную способность. За границами спирали 
появляются монетки, в которые при неко¬ 
торой сноровке можно попасть. Но самый 
шик - подгадать с плевком так, чтобы 
свернувшаяся спираль снова составила 
ряд и сократилась сама. 2ита выполнена 
в латиноамериканской стилистике. 



ріім нісн соішрѵ сош оои= 


Р/л НідН Соипігу СІиЬ СоІТ- это непло¬ 
хой для своих скромных размеров симу¬ 
лятор известной спортивной игры. Пра¬ 
вила игры в гольф пересказывать бес¬ 
смысленно: тот, кто никогда не слышал 
о них, все равно не станет бродить по 
электронному полю в поисках электрон¬ 
ной лунки для электронного же мячика 
под весьма реалистичный свист птичек и 


жужжание шмелей (не знаю, стоит ли 
добавлять, что все звуки - электрон¬ 
ные). Гольф, пусть и компьютерный, - 
отличный способ провести день по-анг¬ 
лийски флегматично, без суеты. Только 
вот не нужно, промахнувшись, оглашать 
окрестности вполне русскими воплями 
разочарования: джентльмены так не вы¬ 
ражаются. 














































































5НАПЕѴѴАПЕ I 50 РТ В ЮС К 


. 



іо ріім воѵѵшо 

Боулинг - это вам не элитный гольф, бо¬ 
улинг - это массовое развлечение. Но ес¬ 
ли тебе жалко платить по пятьсот советс¬ 
ких денег за час аренды дорожки в клу¬ 
бе, ты можешь удовлетворить свою 
страсть к активным играм в прокуренном 
помещении с помощью 10 Ріп Воѵѵііпд. 
Покупай ящик пива (газировки), уста¬ 
навливай игрушку, выбирай противни¬ 


ков... Понеслась! Управление - самое 
простое, не запутаешься: вправо-влево 
мышкой - выбираем линию броска, удер¬ 
живаем кнопку - задаем силу удара. И 
никаких тебе крученых шаров! Несмотря 
на простоту, игра сделана весьма при¬ 
лично. Никогда не видел таких реалис¬ 
тичных рук игрока. Как настоящие - так 
и ждешь, что потянутся к полотенцу. 



Л05АѴѴ: ШКАОЕ 

40 превосходных картин Тома Кинкей¬ 
да (ТИотав Кіпкасіе) производители 
головоломки взяли и распилили фигур¬ 
ным лобзиком. Получилось то, что мы 
привыкли называть паззлом. Собирать 
паззл на экране надо при помощи мыш¬ 
ки: левой кнопкой хватаешь и таскаешь 
кусочки головоломки, правой - размета¬ 
ешь их, чтобы освободить себе место, на¬ 


водишь мышку с нажатым шифтом - ' 
картинка приближается. Интересные 
фишки Лпдваѵѵ: Кіпкасіе - возможность 
сохранять головоломку в полусобранном 
состоянии и режим Есідез Опіу - в нем на 
экране остаются только крайние части 
картинки, что несколько упрощает про¬ 
цесс. Соберешь края - выключи режим и 
продолжай до полного триумфа. 



СНАГСЫЕ’Б АІМСЕІ.5™: АІЧСЕІ. X 


Ты умна. Ты быстра. Ты сильна. Ты зна¬ 
ешь карате, айкидо, харакири и другие 
страшные слова. Ты - АпдеІ X, новый сот¬ 
рудник Детективного Агентства Танусен- 
да. Твоя задача - боем или хитростью 
пробраться мимо армии бесшумных убийц 
Тонкого Человека и уничтожить его тай¬ 
ное логово. Но для начала тебе придется 
преследовать его по всем восьми насы¬ 


щенным действием игровым уровням 
СНагііе'в Апдеіз™: АпдеІ X! Игра созда¬ 
на по мотивам известного фильма, но сде¬ 
лана очень и очень просто. Фактически, 
все, что умеет героиня - размахивать ру¬ 
ками (вполне традиционно) и ногами 
(создавая при этом красивые огненные 
спецэффекты). Пройти игру от начала до 
конца можно за один день. 



БРАСЕ ѴѴОМВАТ 

Космический Вомбат (на самом деле вом¬ 
бат - австралийский грызун, но в игре 
зверек больше похож на мелкого-мелкого 
медведя) направлялся домой, на родную 
планету Уклиптус и вез с собой челноч¬ 
ный груз из Жевательных Орехов Силы. В 
космосе он получил сигнал бедствия с од¬ 
ной из попутных планет. Вомбат, как нас¬ 
тоящий герой, откликнулся на этот него и 


поспешил на помощь. Его корабль был 
сбит хитрыми обманщиками-Вомбатами, а 
груз рассыпался по всей планете. Цель 
игры - убежать с коварной планеты, соб¬ 
рав все украденные Орехи Силы и почи¬ 
нив корабль. Игра наверняка понравится 
всем, кто любит забавных мелких зверь¬ 
ков. Управлять ею можно при помощи 
мышки, клавиатуры и даже джойстика. 



СНЕВОМАЮ 


СЬеЬоМап - самая что ни на есть клас¬ 
сическая аркадная игра, отдаленно похо¬ 
жая сразу и на Вирег Магіо, всемирно 
известную игру для йапсіу, и на выхо¬ 
дившую на популярной консоли 5еда иг¬ 
рушку Вопіс. Отличия - в современной 
графике и новых игровых возможностях. 
Главный герой путешествует по разнооб¬ 
разным ландшафтам и пещерам в поис¬ 


ках своих пропавших друзей. Цель игры 
— спасти всех приятелей (каждый из них 
находится в конце одного из огромного 
числа уровней). Перейти на следующий 
уровень можно, лишь выручив своего 
друга, что не так-то легко: зловредные 
враги только и мечтают о том, чтобы по¬ 
мешать СбеЬоМап'у в исполнении его 
миссии. 



















































































СОФТБЛОК I ТЕМА 




ГРАМОТНЫ!] 

серфинг 



Значительную часть времени, свободного от перестрелок в 
РР5 и ломки головы в квестах, правильный геймер проводит 
в Интернете (остатки свободных минут посвящены общению 
с друзьями, а лучше - с подругой). Но чем правильный 
геймер, работник рейлгана и топора, серфит по Сети? Лица, 
помянувшие всуе Ехріогег, приравниваются к фрагам и 
поражаются в правах. Из Коскеі ЬаипсНег'а. 



Почему? Потому что правильный геймер 
выбирает себе правильный браузер. Сей¬ 
час мы поможем тебе сделать выбор - 
или, как минимум, предложим кое-что, из 
чего можно выбирать. 

Большинство пользователей для своей 
работы во Всемирной паутине использует 
исключительно ІпіегпеІ Ехріогег, кото¬ 
рый МісгозоП встраивает в свои опера¬ 
ционные системы по умолчанию. Редмон¬ 
дский гигант в локализованных версиях 
своих операционных систем называет 
браузер «обозревателем Интернета», и в 
умах людей, не представляющих себе 
другого способа серфинга по сети, имен¬ 
но слово «Ехріогег» четко связано с поня¬ 
тием «программа для просмотра сайтов». 
Программы, которые мы сейчас окинем 
взглядом, являются основными альтерна¬ 
тивами ІЕ. Какая из них подойдет тебе - 
решай сам. Но совершенно ясно, что выб¬ 
рать здесь есть из чего. 

□РЕКА 7.5 



ТИП ПРОГРАММЫ 

интернет-браузер 


ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

Орега ЗоНѵѵаге 


УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

ЗНагеѵѵаге, $39 или АсІѴѴаге 


АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 

МПр://ѵѵѵѵ\м.орега,сот 


ВОЗМОЖНОСТЬ РУСИФИКАЦИИ 

предусмотрена разработчиком 
(ЬМС-файл) 


Орега - браузер, являющийся главной 
альтернативой Ехріогег для тех, кто в 
серфинге ценит в первую очередь ско¬ 


рость. На соседней странице - основное 
окно программы, в котором хорошо прос¬ 
матриваются элементы интерфейса. 
Преимущества данного браузера очевид¬ 
ны: Орега стоит недорого, а, начиная с 
пятой версии, и вовсе достается пользо¬ 
вателю бесплатно на условиях АсІѴѴаге 
(включенной рекламы). Программа отли¬ 
чается от монструозного брата Эксплоре¬ 
ра Микрософтовича скромными размера¬ 
ми (инсталляционный файл занимает от 
3,5 до 15 МЬ в зависимости от наличия 
поддержки ^аѵа) - это позволяет при не¬ 
обходимости легко скачивать дистрибу¬ 
тив из Интернета. 

При создании Орега использовались но¬ 
вейшие технологии программирования, 
так что работает программа очень быст¬ 
ро и стабильно. Важно, что в отличие от 
многих конкурирующих браузеров, рен¬ 
деринг страниц в Орега строго соответ¬ 
ствует стандартам Н7Ж, установленным 
ѴѴогІсІ ѴѴісіе ѴѴеЬ Сопзогііит. Разра¬ 


ботчики утверждают, что браузер напи¬ 
сан с чистого листа на языке С++, бла¬ 
годаря чему программа оказалась очень 
неприхотливой: после установки в мини¬ 
мальной конфигурации она занимает на 
диске всего 1,9 МЬ. И запускается она 
даже на старых ПК (например, 386-е 
компьютеры с памятью объемом 4 МЬ), 
достигая при этом приличного быстро¬ 
действия. 

Вопросы экономии в Орега решены 
очень грамотно. Браузер настолько 
быстро работает и настолько грамотно 
организует кеширование на диск, что 
при его использовании начинает ка¬ 
заться, что скорость вашего соединения 
с Интернетом выросла раза в два. Бла¬ 
годаря быстрой работе программы с 
загрузкой документов, серфер может 
тратить меньше онлайнового времени 
на пустое ожидание, а это значит, что 
платить своему провайдеру придется 
меньше. 


ОРЕК'НОЕ ПЕНИЕ 


Орега отличается скоростью загрузки НТМІ. 
документов как из Интернета, так и с локально¬ 
го диска, универсальностью в загрузке и отоб¬ 
ражением веб-страниц, богатством настроек и 
многофункциональностью. Благодаря многооб¬ 
разию своих настроек, Орега помогает сберечь 
драгоценное онлайновое время. 

Например, в ней можно легко в реальном вре¬ 
мени переключать режим отображения карти¬ 
нок, не касаясь основных настроек - если доку¬ 
мент загружается медленно из-за слишком 
большого количества изображений, нажатием 


одной кнопки (клавиша “3” на клавиатуре или 
соответствующая кнопка на панели инструмен¬ 
тов) можно отказаться от просмотра графики и 
значительно ускорить процесс. 

Еще один пример. Многие НТМІ_-документы 
плохо читаются из-за непрофессионализма 
создателей (например, если цвет фона и цвет 
текста сливаются). В Орега можно одним 
щелчком переключаться между настройками 
документа и своими собственными (СТНІ--6). 
Сравните, как выглядит сайт горе-дизайнера до 
включения собственных настроек и после него. 






































































МЕТ5САРЕ МАѴІОАТЕШ 7 


ТИП ПРОГРАММЫ _ 

интернет-браузер 

ФИРМД-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

Меізсаре 

УСЛОВИЯ РАСПРОСТРДНЕНИЯ 

Ргееѵѵаге 

ДДРЕС ДЛЯ СКДЧИВДНИЯ 
ЫІр://ѵто/ѵѵ.пеІзсаре.сот 
ВОЗМОЖНОСТЬ РУСИФИКАЦИИ 
не русифицирован 


ІЧеівсаре Ыаѵідаіог - это браузер. Это 
самый старый браузер из тех, что были 
написаны на заре 1/1/1/КИ/ и живы по сей 
день. Уже за это его стоит ценить! 

С другой стороны, почетные седины - един¬ 
ственное, за что сегодня стоит ценить 
ІМеІзсаре. Гигантский (30 МЬ в полном инс¬ 
талляционном пакете!), вялый и обрюзг¬ 
ший, отяжелевший в борьбе с вечным про¬ 
тивником Іпіегпеі Ехріогег и проигравший в 
ней, NN сегодня представляет интерес толь¬ 
ко как ветеран браузерных войн. Все, что в 
нем было хорошего, ушло в историю. Сей¬ 
час права на программу принадлежат круп¬ 
нейшему американскому провайдеру 
Атегіса Опііпе, а право называться нас¬ 
ледником идей Nе^5саре - браузеру МогіІІа. 
Именного рассмотрением последнего мы 
и займемся, оставив старичка NN мирно 
догнивать на лаврах, заработанных в 
буйной молодости. 


М02ІЦ.А 


тип программы _ 

интернет-браузер 

~ ФИРМД-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

МогіІІа 

~ УСЛОВИЯ РАСПРОСТРДНЕНИЯ 

ОРЬ 

| ДДРЕС ДЛЯ СКДЧИВДНИЯ 

ГіИр://то 2 ІІІа.ги 

~ возможность русификации 

предусмотрена; ХРІ-файл 

Браузер МогіІІа - прямой потомок Nе^зсаре 
№ѵідаІог, он основан именно на его програ¬ 
ммном коде. Однако лицензия СРІ ( СепегаІ 
РиЫіс іісепзе), на условиях которой расп¬ 
ространяется браузер, позволила разработ¬ 
чикам при участии добровольцев из числа 
пользователей настолько «вылизать» код, 
что стабильность приложения выросла в 
разы. Благодаря открытости своего кода 
программа лучше поддерживается: и ошиб¬ 
ки исправляются быстрее, и новые версии 
появляются чаще, и переводы на нацио¬ 
нальные языки выходят исправно. На сайте 
ИЦр://ѵуѵѵѵѵ.то2ІІІа.ги можно найти вер¬ 
сию, отлично переведенную на русский. 
Встроенный в Nе^5саре мессенджер (прог¬ 
рамма моментального обмена сообщения¬ 
ми) заменен в МогіІІа ІКС-клиентом. Сейчас 
ШС ( Іпіегпеі Кеіау СЬаі, некогда попу¬ 
лярная среда общения в Интернете) лишен 
своей былой славы. Вполне вероятно, что с 


распространением МоііІІа (оно неминуемо 
в странах, где начинают уважать авторс¬ 
кие права и любить бесплатное ПО) на ка¬ 
налах чатов ІКС станет больше людей. 
МогіІІа - стабильное и бесплатное ПО. 
Многие не слишком крупные и относи¬ 
тельно экономные фирмы из числа тех, 
которые не хотят покупать платные брау¬ 
зеры своим сотрудникам, используют 
МогіІІа в качестве корпоративного стан¬ 
дарта браузера. Стоит отметить, что бога¬ 
тые возможности настройки, хорошие 
«тактико-технические данные» програм¬ 
мы и довольно приятный интерфейс поз¬ 
воляют МогіІІа легко справляться с пос¬ 
тавленными перед ним задачами. 

Желая угодить пользователю, МогіІІа встра¬ 
ивает в свой браузер интересные функции. 
Одна из них называется Гіпсі Аз Уои Туре. 
Включив в меню настройки флажок Гіпсі 
аиіотаіісаііу ѵѵИеп уои Іуріпд ѵѵіМііп а ѵѵеЬ 
раде и установив переключатель в положе¬ 
ние Апу Іехі іп №е раде, вы сможете легко 
находить на открытой в браузере странице 
текст, просто печатая его на клавиатуре. 
Без вызова каких-либо диалогов поиска. На 
рисунке виден результат поиска таким спо¬ 
собом слова «кроссплатформенное» в 
большой статье о МогіІІа на его русском 
сайте. Найденный подходящий набор зна¬ 
ков выделяется ярким зеленым цветом. 

С помощью этой фишки искать что-нибудь 
в процессе «быстрого серфинга» - одно 
удовольствие. Жаль, что эта функция не 
имеет аналогов. Например, в программе 



/ 




М02ІІ1А: КРУЧУ, ВЕРЧУ 

Полностью настроить браузер, обладающий воз¬ 
можностями МогіІІа, - задача нетривиальная. У 
программы много настроек, и определить, нужно 
ли изменять ту или иную, можно только на прак¬ 
тике. Некоторые интересные возможности будут 
описаны прямо сейчас. А вообще эксперименти¬ 
руй, и результат почти наверняка тебя порадует. 
Диалог настройки вызывается пунктом 
Рге^егепсез меню ЕсііЪ. Большая часть настроек 
очевидна. Так, Арреагапсе > ТНетез содержит 
страницу, на которой можно выбрать скин прог¬ 
раммы; №ѵідаЪог > ТаЬЬесі Ьгом/зіпд позволяет 


настроить отображение нескольких страниц 
внутри одного окна (как в Орега); 
Ргіѵасу&ЗесигіІу > Раззѵѵогбз вызывает мастер 
управления паролями и т. д. 

Куча интересных настроек кроется в разделе 
Абѵапсесі диалога настройки. В пункте Моизе 
ѴѴНееІ этого раздела можно настроить работу 
браузера с колесиком мышки. МогіІІа, в зависи¬ 
мости от клавиши, совместно с нажатием кото¬ 
рой вращается скроллер, может перемещаться 
назад/вперед по истории страниц или увеличи¬ 
вать/уменьшать размер шрифта. 
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СОФТБЛОК I ТЕМА 



ТОВАРИЩ ІИѴ ІЕ ПОПРАВИТ КАЖДГО 


Стоит взглянуть на мелкие кнопочки, размещен¬ 
ные справа от поля адресной строки и поля для 
поиска. С их помощью можно делать интересные 
вещи. Скажем, кнопка Правка страницы позволя¬ 
ет изменить текст страницы прямо в ее дизайне. 
Практической ценности это, не несет, зато как 
можно повеселиться над каким-нибудь знако¬ 
мым сайтом! Сравните, например, «двуличный 
Яндекс» на ближайших рисунках. Есть в МуІЕ2 и 
другие интересные кнопочки. Так, Сохранение 


РІазИ позволяет сохранить понравившиеся ролики 
из числа открытых на странице, даже если такая 
возможность не предусмотрена ее разработчика¬ 
ми, а Автосохранение страницы сохраняет загру¬ 
женные страницы (по выбору: текущую, все отк¬ 
рытые и так далее) в заданный каталог без выво¬ 
да диалога сохранения. Эта функция облегчает 
жизнь тем, кто подключается к Сети по модему и 
хочет сэкономить время - скачать все нужные 
страницы и почитать их после отключения. 



' і - і-і' 


Правка страницы 


Яндекс как он есть. в действии. 


должает дело МісгозоГі Іпіегпеі Ехріогег. 
Собственно, все началось когда-то с того, 
что китайский программист Чанг-Ю, же¬ 
лая улучшить работу браузера от 
МісгозоЛ, повысить его функциональ¬ 
ность и придать падучему приложению 
стабильность, разработал надстройку для 
ІЕ и назвал ее МуІЕ. Код программы Чанг- 
Ю, приверженец благородных принципов 
вольного программирования, сделал отк¬ 
рытым и опубликовал в Интернете. 

На основе этого кода командой разработ¬ 
чиков из Сингапура (какая экзотика, 
неправда ли?) и был создан МуІЕ 2: бра¬ 
узер, позволяющий с комфортом исполь¬ 
зовать все преимущества Іпіегпеі 
Ехріогег, включая его ошеломляющую 
всеядность в отношении форматов встро¬ 
енного в сайты мультимедиа и терпи¬ 
мость к написанному абсолютно негра¬ 
мотными любителями РгопіРаде коду 
страниц НТМІ-. 

Как и Ехріогег, МуІЕ 2 работает всегда, 
везде, со всеми страницами, с какими 
только можно. Но, в отличие от своего 
прародителя, МуІЕ довольно редко зави- 


Орега, которую использует в качестве ос¬ 
новного браузера подавляющее большин¬ 
ство продвинутых серферов, ее пока нет. 
Впрочем, будем надеяться, что она поя¬ 
вится в одной из следующих версий. 

муіе г вы 

Как МогіІІа является продолжателем дела 
Иеізсаре Соттипісаіог и основан на его 
коде, так и МуІЕ 2 в какой-то мере про- 



ТИП ПРОГРАММЫ 

интернет-браузер 


ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

МуЗоТІ 


УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

Ропаіе (Ггееѵѵаге) 


АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 

ІіИр://ѵ™™/.МуІЕ 2.ги 


ВОЗМОЖНОСТЬ РУСИФИКАЦИИ 


полностью русифицирован 
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сает по совершенно загадочным причи¬ 
нам, предоставляет продвинутому поль¬ 
зователю огромное число функций и 
настроек и отлично управляется с их ис¬ 
полнением. Появившись сравнительно 
недавно, он вобрал в себя все новейшие 
достижения: от жестов мышью, как в 
Орега, до встроенного фильтра рекламы 
(эту идею не слишком удачно пытались 
реализовать в №1зсаре 6). 

Все основные функции доступны едва ли 
ни одним щелчком мыши. Например, 
включить или выключить скачивание 
элементов интерфейса сайтов, выполнен¬ 
ных в виде вставок ГІавН или картинок, 
можно при помощи кнопки Мультиме¬ 
диа. На ней изображена Земля и нота - 
судя по «хвостику», длительностью в чет¬ 
верть. Не слишком очевидное обозначе¬ 
ние мультимедиа для европейцев, но ди¬ 
зайнерам из Сингапура оно показалось 
подходящим. Если раскрыть выпадающий 
список этой кнопки, можно отключить 
загрузку лишь некоторых элементов 
страниц - например, только АсііѵеХ или 
только РІазІт . 

Все настройки МуІЕ 2 доступны из меню 
Параметры. Настроек здесь великое мно¬ 
жество, только диалогов для их изменения 
- три. К самым интересным относятся, по¬ 
жалуй, блокирование рекламы (это уско¬ 
ряет загрузку страниц на диалапе и умень¬ 
шает трафик при соединении по выделен¬ 
ной линии). В первую очередь стоит вклю¬ 
чить фильтрацию баннерной рекламы 
(Параметры > Фильтрация > Фильтра¬ 
ция баннеров, или просто АІІ+С). 
Адреса, картинки с которых имеет смысл 
запретить для скачивания (как правило, 
это адреса сайтов баннерообменных се¬ 
тей), можно настроить в многостраничном 
диалоге Центр управления (Парамет¬ 
ры > Центр управления), на странице 
Баннеры. Добавлять адреса в этот спи¬ 
сок нужно с умом: если ввести адрес 
баннера полностью, вместе с цифрами 
его внутреннего идентификатора, то бло¬ 
кироваться будет только один, конкрет¬ 
ный баннер. Поэтому есть смысл поль¬ 
зоваться шаблонами: вместо, скажем, 
Н»:р://ктіпсІех.ги/р/?ісІ = 7781812 

вводить строку Н№р://ктіпсІех.ги/р/?ісІ=* . 

итого 

Объективно лучшей из рассмотренных 
программ можно считать МуІЕ 2 - она 
предоставляет больше всего возможнос¬ 
тей без потери терпимости к коду, прису¬ 
щей ІЕ. Любители быстрого серфинга, 
профессионалы работы в Интернете, пре¬ 
выше всего ценящие не навороты, а ско¬ 
рость и лаконичность интерфейса, отда¬ 
дут свое предпочтение браузеру Орега. 
Выбор кристально честного пользова¬ 
теля - стабильный и бесплатный браузер 
МогіІІа, ну, а ностальгирующие по давно 
минувшим временам программисты да це¬ 
нители оригинальных интерфейсов уста¬ 
новят на свой компьютер Иеізсаре С**} 
Соттипісаіог. 
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О Электронная версия «РС ИГР №03» 

• Видеоинтервью с РаіаІІІу 

• Видеоинтервью с С5 ЗоГГѵѵаге 
О Иллюстрации к статье о хентае 


I 


ДЕМОВЕРСИИ 


О СгоипсІ Сопігоі 2: Орегаііоп ЕхоОи$ 
О ТЫеГ: ЭеасІІу ЗГіасІоѵѵБ 

• 5рісІег-Мап 2 

• Віпдіез 

О ХрапсІРаІІу 
О В тылу врага 

• СОаоз Ьеадие 



















































- только на ЭѴЭ, О - на СЭ и ЭѴЭ 


СОЫТЕЫТ РѴР I 50 РТ В ЮС К 


ДОПОЛНЕНИЯ 


30РТБЛ0К 


ВИДЕО 


• Ітрегзопаіж Раск 


А ТАКЖЕ 


Бонусы, 

драйвера, 

обои, 

конкурсные 
работы и 
многое 
другое 


О Постоянный набор, плюс 
О ѴѴІпс1оѵѵ5 Арріісаііоп СотраЬІІІІу ТооІ 
О Кеіго РегзопаІ РігеѵѵаІІ 
О еХігете Моѵіе Мападег 
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О АІІ-Іп-Опе Сосіес Раск 
О Асгопіз Тгие Ітаде 
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О Редізігу Месбапісз 
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• РСМагк04 
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• Роіо АІЬит 
О Зіуіе ХР 
О Тгоіап Ретоѵег 
О ѴігЬиаІ СР 6 

• Хага ѴѴеЬЗІуІе 
О Орега 
О ІМеІзсаре 
О МогіІІа 
О МуІЕ2 


ПАТЧИ 


ЗНАВЕѴѴАЯЕ 


О Ріп НідИ Соипігу СІиЬ СоІГ 
О АІІеп ЗІіооІег 
О СЬагІіе'5 Апдеіз™ 

О СбеЬоМап 
О Етрегогз МаЫопд 
О Реесііпд Ргепгу 
О НеІІИод ХР 
О Іпіесі 

О ЛС5АѴѴ: КІІМКАРЕ 
О МагЫе ВІазІ СоІсІ 
О 10 РШ ВОѴѴІЛЧС 
О 5расе ѴѴотЬаІ 
О ТгасіеѴѴІпсІ 
О Іита 


О Противостояние: 

Война в Заливе 
О Власть закона 
О Князь тьмы 
О ВеуопсІ Ріѵіпііу 
О КІІІ.5ѴѴІІСН 

• РаіпкіІІег 

• ТоСА Расе 
Ргіѵег 2 

• XIII 

• Когеа: Рогдоііеп 
СопЛісІ 

• ВаШеІіеІсІ Ѵіеіпат 


КРЕАТИВ 


• ІІпгеаІ Тоигпатепі 
О Орегаііоп 

РІазброіпІ 

О ІМеѵегѵѵіпІег ЫідИІіз 
О Ил-2 Штурмовик 
О Ра г Сгу 

• РІаІМіГе 

О Мах Раупе 2 
О МоггоѵѵіпсІ 
О ІЧНІ. 2004 
О Тгасктапіа 
О ѴѴагсгай: 3 
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2004 


ВІообРаупе 2 
Роот 3 

СгоипсІ Сопігоі 2 
Кобап II 

5ісі Меіег'з Рігаіез 
РІауЬоу: 

ТНе Мапзіоп 
Ргіпсе оГ Регзіа 2 
Роте Тоіаі ѴѴаг 
ТНе 5ітз 2 
Тот СІапсу'з 
Зрііпіег СеІІ 3 
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5.Т.А.Б.К.Е.Р.: Збасіоѵѵ оі СИегпоЬу 
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На письма отвечал Святослав Торик 


ПОЧТА I О НАБОЛЕВШЕМ 


• КОНВЕРТЫ ОТ ПИСЕМ ВСКРЫВАЮТСЯ," 

• ПОЭТОМУ ТОЖЕ НЕ ВОЗВРАЩАЮТСЯ 




Здравствуй, дорогая редакция и лично 
Святослав Торик. Скажите, пожалуйс¬ 
та, у вас никогда не возникало жела¬ 
ния употребить письма читателей по 
нестандартному назначению? 

Евгений Давыдов 


Привет, Евгений. Я так пони¬ 
жу- маю, это вопрос с подколом, да? 
Ха-ха, прикольно, чувак! Я тебе отве¬ 
чу честно и откровенно. Да, я исполь¬ 
зую письма в самых различных ситуа¬ 
циях и позах. Режу на них селедку к 
пиву, ставлю на марки чашку с горя¬ 
чим кофе, чтобы они отклеились, 
подкладываю толстые конверты под 
ножки качающегося стола. Когда меня 
охватывает чувство всемирного брат¬ 
ства и взаимоуважения, я засыпаю 
ванну письмами и купаюсь в них, 
чувствуя себя как минимум г-ном Печ¬ 
киным и м-ром Скруджем одновремен¬ 
но. Грустными осенними вечерами, 
когда в доме остается только пара 
единиц выписываемой прессы и меш¬ 
ки писем, я растапливаю ими камин, 
чтобы погреться и сварить крепкий 
глинтвейн. Зимой я обклеиваю ваши¬ 
ми письмами окна, чтобы не слишком 
сильно продувало. Весной особо кра¬ 
сивые конверты дарю проходящим по 
улице девушкам. Летом обмахиваюсь 
ими, спасаясь от жары. 

Так что, как видишь, письма - весьма 
многофункциональная единица суще¬ 
ствования. А чтобы ты четко опреде¬ 
лил, что можно использовать по наз¬ 
начению, а что нельзя, мы дарим тебе 
десять рулонов туалетной бумаги. 
Не думаю, что можно использовать 
этот ценный продукт более одного ра¬ 
за по одному весьма определенному 
назначению. 

Р.5. Для особо серьезных граждан, 
озабоченных судьбой своего письма - 
приглашаем в редакцию 
забрать свое послание. С 
одним условием: в 
мешках копаться 
будете сами. 


ф*\ Чем мне нравятся ваши письма, граждане читатели, так это их влиянием. 
Ф Любое, даже самое неадекватное или негативное письмо вызывает у ме¬ 
ня такое умиление, такую гордость за то, что мы все тут делаем, что мне хочет¬ 
ся подпрыгивать и повизгивать от умиления. Спасибо за ваши послания! 


Ш емхамфораш, 

уважаемая редакция. 

Несколько слов о журнале: 

1. Спасибо за мягкую ценовую политику. 

2. Думаю, лучше будет внести в журнал но¬ 
вую рубрику, рассказывающую о послед¬ 
них изменениях со всеми ожидаемыми 
проектами, каковая есть в «Игромании». 

3. Побольше вкусностей на ЬѴЬ. Считаю, 
что одного человека для диска недоста¬ 
точно. 

Так вот, собственно сабжект сего письма: 
«Силы зла в играх». Лично мне больше 
нравится дарк сайд, нежели лайт. С чего 
разработчики взяли, что людям нравится 
творить добро? «Хорошими делами прос¬ 
лавиться нельзя». Может быть, мне больше 
нравится уничтожить к чертовой бабушке 
эту планету в НаІГ-Ше? Может, я хочу уда¬ 
вить Ганса в ЗуЬегіа? Девелоперы должны 
предоставлять МНЕ (Властелину Мира, ес¬ 
ли кто забыл) свободу выбора. Идеальная 
игра (в моем понимании) выглядит так: 
Жил был человек. Жил-жил, пока не 
помер. Очутился в аду за 
свои деяния (привычки 
там нехорошие, гнев 
свой). Но Люциферу пон¬ 
равилось его поведение - 
а то, Дюк встречает Почто¬ 
вого чувака. Ну выслали 
его обратно на Землю - ти¬ 
па новое риалити-шоу для 
небес. Дизайн человека 
несколько изменился: вы¬ 
росли крылья, кожа стала 
серой, и прочие атрибуты. 

Ладно, закончу переплете- У 
ниями сюжета :) и начну ц 
описание собственно ц 
геймплея. Перед тобой го¬ 
род, лучше страна, лучше 
планета. Допустим, ты в го¬ 
роде, суматоха, спешка, ав¬ 
томобили. Ты паришь на вы¬ 
соте 300 метров. Под ногами 
толпа смертных. Что ты сде¬ 
лаешь? Правильно! Помо¬ 
чишься на них. Напалмом. 

Что можно сделать еще? Мож¬ 
но устроить землетрясение, 
можно облить цементом. И 
так далее. Еще мастдаев мож¬ 
но казнить. Как в МАМНЕ/КН. 

Допустим, можно забить 


огромным молотком в асфальт, можно за¬ 
резать чайной ложкой. Ладно, казни - не 
главное. Главное - это возможность все¬ 
ляться в других. Допустим, вселился я в 
Президента. Знаете, что у меня лежит в 
спальне? Ядерный чемоданчик. Портатив¬ 
ный конец света. И здесь велик простор. 
Еще одна славная возможность: вызывать 
мертвых из-под земли. Скелеты против 
армии. Маркс против Энгельса. Ну и т.д. А 
еще там можно было бы хлопать теток. По 
попке. А еще отличная игра - симулятор 
Павлика Морозова. 

суЬеги/ігагсі ***@ГизЫгю.сот 

е ш Абырвалг и тебе, Киберколдун! 

!“ Лично я - строго за. Спасать мир, 
принцесс и украденные бананы, честное 
слово, надоедает. В принципе, игр для бу¬ 
дущих Дарт Бейдеров уже предостаточно 
- тот же ВІаск & ѴѴНіІе, Сагтадеббоп, 
Оипдеоп Кеерег, МапИипі, Ніітап. Недав¬ 
но анонсировали просто убойный экшен 
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Р055е55І0П - в нем 
можно играть за 
ходячего мертве¬ 
ца, то бишь, зомби. 

Отомсти за всех 
собратьев из 
Кезісіепі: ЕѵіІ, 

Ноизе оі №е РеасІ 
и еще сотни игру¬ 
шек, где бедные 
умертвия служат 
мясом, экспой и 
предметом насме¬ 
шек этих жалких 
геймеров! Впро¬ 
чем, зомби - это 
только начало. Даешь полно¬ 
ценный симулятор Темного Властелина! 
Чтобы два клика мышкой - и во-о-он та 
цветущая планетка раскладывается на 
куски породы и газовые облака. Еще два 
щелчка - и орды высококачественных ки¬ 
боргов вырезают женщин, детей и стари¬ 
ков. И чтобы монитор был заляпан крови¬ 
щей, кишками и прочей анатомией! Ну а 
те, кто добровольно сдастся и перейдет в 
мой стан, - пусть молятся на ядерный че¬ 
моданчик и приносят мне по два кило мо¬ 
роженного каждый день. 

Эх, порой так хочется уйти от невыноси¬ 
мой доброты бытия! 

М ногоуважаемая 
редакция! 

Сначала критика. Хочу обратить ваше вни¬ 
мание на то, что вы не всегда внимательно 
читаете письма. Пример из #5: письмо от 
Борисова Дениса: «Бііііе Від Абѵепіиге 1, 2 
(кстати вы ничего не слышали о третьих). 
Ответ Аллодов 3 нет, зато есть...» По-мое¬ 
му, спрашивалось не о них, хотя игра тоже 
замечательная. Где-то еще было что-то 
подобное. 

В том же письме было предложение сде¬ 
лать рубрику о старых играх. Вы сказали - 
не в тему. И привели в пример РаІІоиІ ря¬ 
дом с Ьоот 3. Вот я бы почитал вашу ре¬ 
цензию на него из интересу. А сколько бы 
вы поставили ему? Я прошел РаІІоиІ" 1 раз 
пять, может больше РаІІоиІ 2 - раза 2, и 
уверен, что выполнил не все миссии, во 
всяком случае во втором. И ВООБЩЕ 
РАНОГ/Т - ЭТО КРУТО. Жаль, третьего не 
дождемся. Утешьте 
маленького мальчика игрушкой! 

В том же №5, конкурс, где руль дают, выиг¬ 
рывают первые три участника, правильно 
ответивших на вопросы. Но вот у меня 
подписка, и получаю я журнал позже, чем 
он появляется в продаже, а у нас в Питере 
он появляется, я думаю, позже чем в Моск¬ 
ве. Так как успеть написать в числе первых 
трех, да пока еще до Москвы дойдет? Есть 
сразу предложение: раз подарков всего 
три, надо собрать все письма и вытащить 
из них три штуки. 

Теперь пожелание. Научите нас, несмыш¬ 
леных, программировать. Скиньте компи¬ 


ляторы на СЬ и ЬѴЬ. Сделайте руб¬ 
рику, даже название есть «Своими руками 
(или мозгами). 

Ну очень надо. И при этом не с помощью 
утилит, где все готовое, а с нуля. 

Баптыбаев Евгений 

ц ш Уважаемый Евгений! Открываю пя- 
тый номер. Цитирую то, что вы не- 
доцитировали: «Лично мне нравились Ал- 
лоды 1,2; ЫШе Від Асіѵепіиге 1,2 (кстати, 
вы ничего не слышали о третьих?)». А те¬ 
перь - небольшой урок словообразования. 
Словосочетание «о третьих» подразумева¬ 
ет наличие как минимум двух подлежащих 
в единственном числе либо одного - во 
множественном числе. Какие подлежащие 
мы имеем в данном случае? Первое: «Ал- 
лоды 1, 2». Второе: «БВА 1,2». Какие из 
этих подлежащих присутствуют в един¬ 
ственном числе? С точки зрения русского 
языка - оба, так как являются именами 
собственными. С точки зрения геймерско- 
го языка «Аллоды» должны быть во мно¬ 
жественном числе, а БВА - в единствен¬ 
ном. То есть, фраза о российской разра¬ 
ботке на русском языке должна звучать 
так: Аллоды - крутая (игра). На языке 
геймеров так: Аллоды - крутые. В любом 
случае, если имелось в виду множествен¬ 
ное число, то это «Аллоды», если един¬ 
ственное - то и «Аллоды», и БВА. Отсюда 
мы имеем решение этой непростой задач¬ 
ки: я ответил на всякий случай и о том, и 
о другом. 

Боюсь, это все-таки вы невнимательно чи¬ 
таете нашу рубрику. Хитман четко отве¬ 
тил: концепта рубрики нет (точнее, на тот 
момент не было). Тем не менее, план был 
составлен, раздел собран, и то, что вы ви¬ 
дите в журнале - и есть плод нашей рабо¬ 
ты. Насколько он сладок - решать вам. 

За конкурсы и программирование пусть 
отдуваются ответственные граждане. То 
есть, опять же Хитман (ничего, что я с 
больной головы на похмельную перекиды¬ 
ваю?): 

Отвечает Эдик: 

Мы тоже подумали, что давать призы пер¬ 
вым трем - немного несправедливо. Поэ¬ 
тому все решил случай. Впрочем, читай 
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результаты кон¬ 
курса в этом но¬ 
мере - там все- 
все написано. 

П ривет самой 
уважаемой 
редакции моего 
самого любимого 
журнала «Р С ИГ- 
РЬІ»!!! Журнал у 
вас просто супер, 
осмелюсь даже 
сказать, что луч¬ 
ший из российских 
журналов о компь¬ 
ютерных играх. 

Перечислять ваши 
достоинства я не 
буду (вам об этом 
уже много говори¬ 
ли), просто скажу, 
что с каждым номе¬ 
ром журнал стано¬ 
вится все лучше, и 
это радует. На мой 
взгляд, у «Р С игр» 
большое и светлое 
будущее. Лишь бы 
игр хороших выхо¬ 
дило побольше. А 
теперь с вашего поз¬ 
воления напишу о наболевшем, о том, что 
не дает мне нормально жить, общаться с 
друзьями, и отнимает у меня все мое сво¬ 
бодное (и не очень) время - игры. Если мне 
реально нравится игра, я буду проходить 
ее до потери пульса, ложиться спать под 
утро и потом вставать с красными от недо¬ 
сыпания глазами. У вас такое бывает, или 
это у меня одной начался сдвиг по фазе? 
Как только мне попадает в руки ваш жур¬ 
нал (других я сейчас не читаю), и я вижу 
несколько интересных игровых проектов, 
я сразу понимаю, что на месяц лишена 
свободного от игр времени. 

И в тоже время, я около трех лет играю в 
игры (довольно немного, но ведь это не так 
важно?), с тех пор, как у меня появился 
компьютер, и теперь я просто не представ¬ 
ляю себе жизнь без компьютера и без игр в 
частности. Некоторые мои знакомые име¬ 
ют дома нормальный компьютер, но из 
дисков у них на полке лежат всякие там 
рефераты да сочинения, а сам комп благо¬ 
получно используется в качестве печатной 
машинки. Ну и кто, скажите мне, после 
этого ненормальный? Как бы игры не от¬ 
равляли (может, это слишком жестко ска¬ 
зано?) мне жизнь, я просто дымлюсь от 
злости, когда говорят, что мол, из-за игр 
люди становятся агрессивными маньяками 
и кидаются со столовым ножом на окружа¬ 
ющих. Глупости. Я устраиваю целые вой¬ 
ны в 6ТА:ѴС, шинкую людей в ВІообКаупе, 
кидаюсь коктейлем Молотова в Мах Рауле, 
и т.д. И почти (!) никогда у меня не возни¬ 
кало желания после всего этого оторвать 
кому-нибудь голову. Насилие в играх и на- 
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силие в жизни совершенно разные вещи, 
хотя мои родители совершенно противо¬ 
положенного мнения. Но ведь я права? 

Вот в принципе и все, что я хотела напи¬ 
сать. Пожелаю вам удачи, и опять буду иг¬ 
рать до потери пульса. 

Р.5. Не так давно ко мне пришла мысль: 
как все-таки здорово, что появился такой 
классный журнал! 

Климова Снежана 

с ш Привет, Снежана! Честно говоря, 
девушки-геймеры, которые относят¬ 
ся к играм не как к развлечению, а как к 
увлечению, - большая редкость. Моя ма¬ 
ма, например, любит играть в квесты, а 
однажды даже написала несколько про¬ 
хождений. Но увлекаться ими она себе не 
позволяет - говорит, что баловство это. 
Наверное, она права. С другой стороны, 
именно она много-много лет назад подса¬ 
дила меня на компьютерные игры. Так что 
каждый выбирает сам. Хотя порой и мне 
кажется, что человек, у которого компью¬ 
тер играет роль печатной машинки со 
встроенным магнитофоном, не совсем по¬ 
нимает, чего он лишается. Конечно, кому- 
то больше нравятся дискотеки, дворовый 
футбол или вечеринки с ящиками пива, но 
мы-то, Снежана, понимаем, что крушить 
орков в ѴѴагСгаГІ, душить злодеев полиэти¬ 
леновыми пакетами в МапЬипІ и отстрели¬ 
вать очень важных персон в Ніітап - это 
не менее увлекательно, чем вмногером го¬ 
нять по округе бедный мячик. 

С другой стороны, человек нуждается в 
душевном и физическом равновесии, дабы 
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одно не перевешивало другое. Поэтому 
хотя бы раз в день стоит оторваться от 
РІРА 2004 и выйти на улицу, поиграть в 
настоящий футбол. Отстать, наконец, от 
истребления вампиров и пойти на готик- 
пати. Ну или как я - сейчас допишу ответ 
и пойду прогуляюсь с баночкой пивка, по¬ 
думаю о вечном. 

З дравствуйте, многоуважаемая редакция 
моего любимого журнала «РС Игры»! 
Читаю ваш журнал с первого номера. Ожи¬ 
дал вашего выхода с того момента, когда 
увидел вашу рекламу в «Стране игр», т.к. к 
тому времени журнал перешел на консоль¬ 
ные проекты, и я начал искать замену. И, 
представьте себе, нашел, и не просто заме¬ 
ну, а журнал, превосходящий Страну как 
минимум в несколько раз. Поверьте мне, у 
вас отличный коллектив и просто клас¬ 
сный журнал. Приятно видеть, как вы толс¬ 
теете (то есть журнал) с 224 стр. до 240 
стр. и наращиваете тираж с 50 000 до 93 
000 экземпляров. Приятный рост, согла¬ 
ситесь. Как я уже говорил, журнал у вас 
просто классный. А теперь от похвалы пе¬ 
рейдем к критике, предложениям и поже¬ 
ланиям. Итак, начнем: 

Можно ли сделать рубрику «Отсебятина» 
постоянной, хотя бы на пару страниц? 
Можно ли сделать рубрику, в которой авто¬ 
ры выражают свое мнение по играм, вы¬ 
шедшим давно и не очень? Например, бе¬ 
рем три игры (М/отаіз ЗЬ, РаІІоиІ' 2 и Деми¬ 
урги) и одариваем благодатью или вешаем 
кирпич на шею трех избранных из редак¬ 
ции, которые повествуют в краткой форме 
о своих взаимо от- 

ношениях с той ж Ж * * * 

или иной игрой. Д 
И еще, можно ли ^ 
как-нибудь перема- ^ 
нить в журнал некое- у 
го Виктора Пересту- П 
кина из «Страны С 
игр». Ну или хотя бы у 
изредка печатать его ^ 
статьи? у 

Р05ТА1 к_Ы)0(К_сІ " 


Здравствуй, Г 
коллега. Я ведь г 
правильно понял, : 
Розіаі - значит, поч- ! 
товый? Ну вот и от¬ 
лично. Спасибо за ] 
похвалы, хотя, приз¬ 
наться, порой неохота 
ощущать себя толстым 
- девчонкам не нра¬ 
вится и ходить неудоб¬ 
но. Но это частности. 
Сделать рубрику «От¬ 
себятина» постоянной 
мы можем. Более того, 
мы можем сделать так, 
что в ней мы будем пи¬ 
сать не только об играх. 
Я знаю один великолеп¬ 


ный рецепт: берем сервис онлайновых 
дневников иѵеіоигпаі, которым пользуют¬ 
ся многие сотрудники редакции, вытаски¬ 
ваем оттуда побольше текста, компилиру¬ 
ем - и суем в журнал. Вот вам и журналу 
объем, и авторам гонорар. О старых играх 
было уже много сказано, а в этом номере, 
помимо прочего, еще и сделано. Что каса¬ 
ется Виктора Перестукина (он же Дон Вит¬ 
торио, он же Герр Перес), то его местона¬ 
хождение мало кому известно. Говорят, он 
охотится за футбольными фанатами и чи¬ 
тает им лекции по тактическому (и геопо¬ 
литическому - прим. гл. ред.) превосход¬ 
ству Нежити с историческими аналогиями 
из истории России. В связи с некоторыми 
обстоятельствами ни одну из этих лекций 
мы напечатать не можем - журнал тут же 
закроют. 

З дравствуйте, создатели девяносторуб¬ 
левого толстячка! Ура! Наконец, и мы - 
жадины - получили возможность расста¬ 
ваться со своими деньгами на 100% окупа¬ 
емый журнал! Некоторые пишут о пере¬ 
полненности картинками. Это прекрасно! 
Надо знать, как выглядит игра, это две тре¬ 
ти успеха. Лично я тщательно отношусь к 
покупке нового продукта, досконально 
изучая обратную сторону заветной коро¬ 
бочки, пытаясь разглядеть мелкие скрин¬ 
шоты, зачастую приукрашенные. 

ТЗІ-аз 


Ну, и кто там требовал больше текс¬ 
та, меньше картинок? 


ЕДІ 


ЦИТАТНИК 


Пятый номер это 
круто,много всего. 

Время заканчивается, 
я отрубаюсь. 
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на улице. 
Гкий спецназ 
^анта Клауса 


Купил как-то раз «РС Игры» 
журнал, Такого нигде я еще 
не видал! 

Обложка прикольна, на солн¬ 
це блестит. 

Я сразу подумал: «Не журнал, 
просто ХИТ!» 

Спросил я про цену и услышал 
тотчас: 

«90 рублей» - просто класс! 

Увидел три диска и море инфы на 
них. 

Купил журнал и сочинил этот стих! 


ИЮЛЬ 





















уже в продаже 


ПОЧТА I О НАБОЛЕВШЕМ 



\ 

050ДѴ01 • 

сввр Й ввв \ 

-«вквіива* \ 

\«—-й5Й \ 

■ "Я”®" і 
'"&*!%?***>** 

• ф* 5 **^** 3 ** 


1*** 








(дате)іапіі 


0ЮѴИГАН 




■ “ЕхсІи$іѵе Дгі” 
от нашего читателя 


П ривет всем редокторам любимого жур¬ 
нала «РС Игры». У меня есть несколько 
претензий и просьб по поводу вашего жур¬ 
нала. Во-первых, конкурс «РУЛЬ ХОЧУ!» в 
майском номере содержит небольшое недо¬ 
разумение. В пятом вопросе даны не совсем 
корректные варианты ответов. По Офици¬ 
альным данным Чемпионат Мира в 2004 го¬ 
ду начался в стране Монте-Карло, которая 
вроде бы является частью Франции. Теперь 
насчет содержания журнала. Мне кажется, 
что вас немного сносит в сторону ВР6 и 
ММОКР6. Почти в каждом номере есть 
большой материал по какой-либо КР6. Вам 
надо быть более многосторонними. Вы 
должны любить все жанры в равной степе¬ 
ни. Ведь каждый месяц появляются не толь¬ 
ко КР6 игры. ММОРР6 это вообще отдель¬ 
ная песня. У нас в России Интернет есть еще 
не в каждом доме и линии связи не очень 
хороши. Поэтому развитие интернет-игр в 
нашей стране еще немного запаздывает от 
Запада и, соответственно, пока вам надо по¬ 
меньше писать об этих играх. Также вам на¬ 
до урезать рубрику «Российские релизы». В 
большинство из выходящих на российский 
рынок лицензионных игр просто невозмож¬ 
но играть. Даже по этой рубрике можно уви¬ 
деть, что большинство игр - детские. Насчет 
рубрики о старых играх, которая обсужда¬ 
лась в Майском номере. Саму рубрику в жур¬ 
нале делать бесполезно, лучше выклады¬ 
вать на компакты несколько старых игру¬ 
шек, как вы делали в первых журналах. 

Ну а теперь самое интересное! Я живу в го¬ 
роде Йошкар-Ола (респ. Марий-Эл). Нес¬ 
мотря на надпись на обложке «... всего за 90 
рублей», у нас журнал продается по цене 
73 (!!!) рубля. Это у вас что, такая ценовая 
политика? Всем маленьким городам по ма¬ 
ленькой цене? Кстати насчет денег. Даже 
если бы все покупали журнал за 90 рублей, 


то откуда у вас деньги на 
3 диска, ЬѴД и большой плакат. Ведь се¬ 
бестоимость журнала больше 100 рублей (я 
не экономист, мои подсчеты очень грубые). 
Неужели у вас такие богатые спонсоры? 

Максим Мамаев 

и ■ Привет и тебе, Максим. Лично мне 
непонятно, как одна страна может 
быть частью другой (даже Ватикан не 
является частью Италии). Поэтому спе¬ 
циально для тебя маленький экскурс в 
географию. Монте-Карло - столица Мо¬ 
нако. Монако - европейская страна. 
Урок окончен - все свободны. 

У нас нет перекоса в КРС и ММОРРС. Мы 
пишем обо всех жанрах в той пропорции, в 
которой они пользуются популярностью у 
наших читателей. Что касается ММОКРС - 
то много ли ты видел онлайновых и не ро¬ 
левых игр? Интернета у нас, по сообщению 
Министерства транспорта и связи, аж на 14 
миллионов человек, что составляет около 
10% от общего населения России. И фана¬ 
тов онлайновых ролевых игр - очень мно¬ 
го. «Витрину» урезать не надо. Во-первых, 
в ней встречаются рецензии на те игры, по 
которым мы ни за какие коврижки не будем 
писать обзоры в соответствующей рубрике. 
Во-вторых, как знать, а вдруг у наших чи¬ 
тателей и дети есть? По старым играм ниче¬ 
го хорошего сказать не могу. Большинство 
из них до сих пор являются интеллектуаль¬ 
ной собственностью, и мало какой издатель 
согласится выложить эти игры в свободный 
доступ. Исключения, конечно, есть - тот же 
Ргіпсе оГ Регеіа, СгапсІ ТИей Аиіо и так да¬ 
лее. Но все равно их маловато. 

Цены - это наша коммерческая тайна. И ни¬ 
какие утюги, бейсбольные биты и подмет¬ 
ные письма не помогут тебе ее выяс¬ 
нить. Привет респавну Марий-Эл. 


















Редакционная подписка 


Не хватает 9И журнала? 

страниц 
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комплект со скидкой 



Скидка на «Путеводитель» действует до 30 июля 

При условии подписки на комплект «РС ИГРЫ» + «Путеводитель» не менее чем на 3 месяца 

ПОДПИСНОЙ КУПОН 

□ Прошу оформить подписку 
на журнал «РС ИГРЫ» <эо Р ./мес.) 

□ Прошу оформить подписку 
на комплект «РС ИГРЫ» 

и «Путеводитель» (ібор/мес.) 


□ на 3 месяца □ на 6 месяцев 

□ на 9 месяцев □на 12 месяцев 

начиная с 2004 г. 


□ РСИГРЫ + ЗСР 

□рсигры + оѵо 


(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 

Ф.И.О. 


АДРЕС ДОСТАВКИ: 

индекс 


город 


улица 


дом 


корпус 


квартира/офис 


телефон 


подпись 


сумма оплаты 


□ Доставлять журнал по почте 
на домашний адрес 

□ Доставлять журнал курьером на 
адрес офиса (по г. Москве) 


Кассир 


Квитанция 


Кассир 


ЗАО Международный Московский Банк, г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 КПП 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа 
Оплата журнала "РС ИГРЫ" 
с 2004 г. 


Сумма 


Подпись плательщика 


ИНН 


7729410015 


ООО "Гейм Лэнд" 


ЗАО Международный Московский Банк, г. Москва 
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БИК 044525545 
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Оплата журнала "РС ИГРЫ" 
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Подпись плательщика 


ДЛЯ ОФОРМЛЕНИЯ ПОДПИСКИ НЕОБХОДИМО: 

Заполнить купон и квитанцию Перечислить стоимость подписки через Сбербанк ^Обязательно прислать в редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным купоном: по электронной почте: 5иЬзспЬе_рд@дате1агк1.ги или по факсу: 924-9694 
















































П росматривая скриншоты читателей, присланные в этом месяце, было сразу по¬ 
нятно, что на улице весна. На большей части картинок (точнее, на 80%), кото¬ 
рые остались после первой выборки (удаляли маленькие и невнятные скриншо¬ 
ты, неправильно оформленные письма), были целующиеся, обнимающиеся или 
страшно сказать что делающие персонажи. Причудливая игровая физика сваливала мо- 
дельки в настолько замысловатые позы, что мы вполне могли бы сделать эротический 
спецвыпуск журнала. Как известно, когда есть очень большой выбор, человек становит¬ 
ся привередливее. 



щмш 


Поэтому среди 
всех ваших эроти¬ 
копорнографи¬ 


ческих картинок мы выбрали два на самом 
деле лучших скриншота и лучших «скрин- 
шутера», иначе говоря - победителей. Один 
из них - Юрий Кашароков из Ярославля, 
приславший скриншот из Л/о Оле Иѵез 
Рогеѵег. Настолько идеально «сложивших¬ 
ся» в «поцелуе» мы не видели среди всех 
остальных скриншотов. Отлично! 

9^ ^ ~ж 



И как это цензура пропустила?! 


Второй - Дмитрий ака БаВок, который 
прислал скриншот из Зііепі Зіогт на гра¬ 
ни цензурности. В общем, просто смотри 
на картинку и наслаждайся. 
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И еще один победитель - Андрей За- 
гидуллин. Снова Мах Раупе 2. 
Действительно очень красивая игра, 
которая выдает сотню красивых кад¬ 
ров в минуту (особенно если исполь¬ 
зовать всякие моды). Из Мах Раупе 2 
приходит просто сотни скриншотов, 
поэтому тут мы тоже выбираем толь¬ 
ко очень сильно впечатлившие нас 
скриншоты. И ЭТОТ скриншот - один 
из таких... Поздравляем! 




Остается пожелать всем побольше поцелуев в реальной жизни и побед в нашем конкурсе! Удачи! 


НАШИ ПРАВИЛА 

Если у тебя есть какие-то смешные, интересные и необычные скриншоты - присылай 
их на электронную почту журнала ( розШрс-аатез.т ) с пометкой «Скриншот» в 
теме. Все скриншоты должны быть в формате }РС с хорошим качеством. Присылай 
картинки в одном архиве, обязательно вкладывай в архив текстовый файл с 
информацией о себе (имя, фамилия, адрес - на забывай про индекс!) и комментари¬ 
ем к скриншотам. Не присылай маленькие скрины. Скриншот размером 400x320 мо¬ 
жет быть очень забавным и веселым, но если это забавное и веселое видно на нем с 
большим трудом - мы с сожалением удалим такой скриншот. 

Победители получат приз - любую игру от российского издателя на выбор (указывай 
ее вместе с информацией о себе в приложенном файле!) + какой-нибудь приятный 
подарок от «РС ИГР». Наш подарок может варьироваться от футболки и прочих при¬ 
ятных сувениров до подписки! Все зависит от твоих стараний и умений. Удачи! 
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РУЛЬ ХОЧУ! 


К ак оказалось, руль 
хочет несколько 
тысяч наших чита¬ 
телей. Очень жаль, 
что у нас всего три приза... 
Ну, ничего, потом еще обя¬ 
зательно разыграем! Так 
что тем, кто участвовал в 
конкурсе, но не выиграл, 
не стоит расстраиваться - 
будет и на вашей улице 
праздник! 

Кроме того, одна важная 
подробность. В условиях 
конкурса было написано, 
что победителями станут 
три человека, которые 
первыми пришлют пра¬ 
вильные ответы. Но позже 
на нашем форуме (кстати, 
не забывай захаживать ту¬ 
да - МШі/Логшшаате- 
ІапсІ.ги/1 : огит.азр??огитІР 

=3 ) была высказана здра¬ 
вая мысль, что первыми 
ответы в любом случае 
пришлют москвичи... Такая 
дискриминация нам ни к 
чему, поэтому победителя 
мы выбирали случайным 
образом среди всех прис¬ 
лавших верные ответы. Ре¬ 
зультат получился более 
чем интересным - у нас нет 
ни одного победителя из 
Москвы... 


Список победителей, которым достанется руль Епго Реггагі Рогсе 
РеесІЬаск ѵѵііееі от обожаемой нами компании ТНгизітазіег 
( ННр://ѵѵѵѵѵѵ.Щги5іта5іег.ги Л выглядит так: 

■ Леонид Беседин, город Псков. 

■ Антон Коваленко, город Ярославль. 

■ Григорий Погребняк, город Миасс, Челябинской области. 


Кстати говоря, об одном из по¬ 
бедителей (а точнее - о Г риго- 
рии Погребняке ) хочется рас¬ 
сказать подробнее. Письмо от 
Григория вместе с ответами на 
вопросы содержало вот что: 


«Спасите ребенка!!! 

В РовіаІ & Мах Раупе ранова¬ 
то... Досуг - /ѴР5 ІІС, СМ К, ТОСА 
К02. Ответить на вопросы не мо¬ 
жет (не читает пока). На ТѴ у нас 
УѴРС не показывают. 

С последней надеждой, СР» 


И в приложении - две фотографии, которые ты можешь видеть 
на этой странице. Как видишь, Розіаі и Мах Раупе на самом де¬ 
ле рано... Эта заявка на участие прошла у нас вне очереди и... 
выиграла! Поздравляем Георгия и его сына! Надеюсь, что мы 
помогли спасти ребенка от чего-то ужасного. 


ХОЧЕШЬ РУЛЬ? ПОЛУЧАЙ! 




















САМЕР05Т С ДОСТАВКОЙ НА ДОМ 
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ОпітизНа 3: 
Оетоп Зеіде 


Компьютерные игры 





~ МІІЛІТШО 


Раг Сгу 


Іо - 

РіпаІ Рапіазу XI 


ІІпгеаІ Ыпеаде II: 

ТоигпатепЬ ТНе СНаоЬіс 

2004 СНгопісІе 



Зіпдіез: РІігЬ ІІр 
Ѵоиг І-іТе! 


ЕѴЕ Опііпе: ТИе 
ЗесопсІ Бепезіз 


Наіо: СотЬаЬ 
ЕѵоІѵесІ 


ЗЬаг ѴѴагз: 
КпідИЬз оТ ТНе 
ОІсІ ПериЫіс 



ОпгеаІ \Л/агсга^ 

Тоигпатепі; 

2003 


Заказы через интернет - круглосуточно! е-таіі: 5аІе5@е-5Ітор.ги . Тел. (095): 928-0360, 928-6089, 928-3574 
Заказы по телефону можно сделать с 09.00 до 21.00 пн - пт, с 10.00 до 19.00 сб - вс 


ДА! 


Я ХОЧУ ПОЛУЧАТЬ БЕСПЛАТНЫЙ 
КАТАЛОГ РС И Р52 ИГР 

ОТПРАВЬТЕ КУПОН ПО АДРЕСУ: 

- 101000, МОСКВА, ГЛАВПОЧТАМТ, 

_ А/Я 652, Е-5НОР 









































КОНКУРС I КОНКУРС ОТ «РС ИГР» И СЫРЕ.РШ 
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У настоящего геймера все должно быть прекрасно - и снаружи, и внутри. И компьютер мощ¬ 
ный, и девайсы красивые и качественные. Журнал «РС ИГРЫ» и наши хорошие друзья, 
магазин компьютерных аксессуаров СиГе.ш помогут тебе обрасти приятными, полезны¬ 
ми и удобными девайсами! Коврик для мышки - казалось бы, что может быть банальнее 
среди аксессуаров геймера. Но на самом деле, это очень важная деталь! Ведь от того, насколько 
точны твои движения мышкой, зависит очень многое, зачастую - победа в битве с компьютером 
или настоящими противниками во время мультиплеера. Коврик должен обеспечивать идеальное 
скольжение, прочно лежать на столе и не вызывать никаких трудностей у игрока. Именно такие 
коврики мы и разыграем. Но кроме всего этого у каждого из них есть какая-то своя фишка! 


ОезЪгикІ; Меаа Маі; 


Удобный тряпочный коврик. Главная фишка коврика - он 
очень большой. Целая поляна для выгула мышек. Очень 
удобно для тех, кто играет с низкой чувствительностью. 




Шпс зііг^асе 1030 


Этот ковер обладает очень интересной комплектацией - 
он упакован в алюминиевую коробочку, в которой 
удобно его переносить. Также предусмотрен зажим для 
хвоста мыши, чтобы она никуда не уползала. Кроме то¬ 
го, в комплекте есть наклейки на мышь, которые дела¬ 
ют скольжение по этому коврику еще лучше. 


ЗЪееІрасІ 40 


Это модель, созданная по образу и подобию Шпс 
зІЭгГасе 1030. Отличий несколько - коврик чуть больше, 
улучшен дизайн, нет алюми¬ 
ниевой коробочки 
некоторых дру¬ 
гих вещей, ко¬ 
торые делали 
коврик дороже. 


г П 

й 




ЗЪееІ батег ОІоѵе 


И еще один девайс, который облегчает твои отношения с 
мышью, но не является ковриком. 5*ееІ батег СІоѵе - 
это перчатка для геймера, которая выполняет сразу нес¬ 
колько полезных функций - снимает напряжения во вре¬ 
мя долгой игры (рука не устает) и впитывает пот (мышь 
не будет выскальзывать). В целом, очень удобный и по¬ 
лезный девайс для настоя¬ 
щего геймера. ^ 



Все это (каждого по два экземпляра, итого - восемь призов!) мы и хотим разыграть. Для гармо¬ 
нии с этими классными девайсами ты должен обладать мощным компьютером. Поэтому чтобы по¬ 
лучить приз достаточно прислать на ящик ровШрс-датез.ги скриншот с результатами тестов в 
РСМагк04 (смотри на нашем диске). У кого РСМагк Зсоге будет больше, тот призы и получит! Кро¬ 
ме того, не забывай указывать, на какой приз ты претендуешь. Удачи! 


Благодарим СЫІ'е.ги (тел. 970-07-30, е-таіі с!іГе(д)сіИ : е. ги) за предоставленные призы. 
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ТМ РАОІ© Ш-ТРА 


ДЛЯ АВТОГРАФОВ 


н 


омер, который ты только что закончил читать, был особенный. Рубрики рецензий, превью, ин¬ 
тервью и многие другие писались по следам крупнейшей игровой выставки, ЕЗ. А многие мате¬ 
риалы нам даже пришлось перенести на следующий номер! 


К примеру, разговор по душам с Сергеем Орловским (глава студии ІЧіѵаІ, делающей лучшие игры в 
России) ты сможешь увидеть только в следующем номере. Именно поэтому сейчас на этой странице нет ни од¬ 
ного автографа. Но ты можешь легко исправить ситуацию - приходи к нам в редакцию, мы с удовольствием ос¬ 
тавим свои подписи на этой странице! 


Некоторые российские проекты мы в полной красе смогли увидеть только на ЕЗ, так что следующий номер 
будет содержать массу информации о перспективных отечественных разработках. Например, интервью с 
создателями Уои Аге Етріу... 


Со следующего номера стартует рубрика о старых играх, которая на самом деле была готова уже к этому 
номеру, но - ЕЗ... В общем, все будет в восьмом номере. Там же мы собираемся реанимировать рубрику 

«Отсебятина». 


А ведь еще не было сказано о рецензиях на новые релизы, превью по интересным проектам, традицион¬ 
ные для нас рубрики о софте, железе, раздел онлайна, советов по играм и так далее... Что позволит нам 
вместить все это в журнал? Шестнадцать дополнительных страниц, на которые увеличивается объем 
журнала с восьмого номера. Дальше - конечно, больше. Оставайся с нами! 

До встречи 28 июля! 




ѵѵѵѵѵѵ.рс-датез.ги 






























гиѵтпоы Р700Р 

Абсолютно плоский экран 
Размер точки 0,24 мм 
Частота развертки 95 кГц 
Экранное разрешение 1600x1200 
ІІ5В-интерфейс 



ОіпаѴісіогіа 


«ШІ&8К-Й І-І7, 688-27-65 

ѵаѵѵѵ.оѵгоѵір.кі; 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158 
Компьютерный салон 5МЗ (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; 0ЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электронике (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Паке (095) 236-992; Рогсе Сотриіеге (095) 775-6655 
І5М (095) 718-4020; Меі)іп (095) 727-1222; ИТ Сотриіег (095) 970-1930; К-ЗІуІе Тгасііпд (095) 514-1414; ИЗИ Сотриіегз (095) 755-8202; ШТР1А Сотриіегз (095) 729-5255; ЭЛЕКТ0Н (095) 956-3819 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Рет (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300 
Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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Этим летом дальность удара 
от ворот возрастает на 25% 


ВепСУ Истинное удовольствие от информационных технологий 

Как официальный информационный партнер, провайдер видео, аудио, цифровой информации 
и статистических данных на Евро2004, компания ВепС) заявляет, что ощутить азарт настоящего 
футбола невозможно без ЖК-монитора ВепС^ РР783 с рекордно коротким временем отклика 
12 мс. На РР783 игра не просто транслируется без шлейфов и мерцаний - она будет реальной! 
Посетите сайт Веп()Еиго2004.сот и получите еще больше удовольствия от чемпионата. 


вепо, 


СЖісіаІ ІТ апсі Зіаіізіісз Раііпег 
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